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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 


rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
amennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 


minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
ódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 


erjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 


intéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 


nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 

Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 


A szerkesztőségi anyagok 
vírusellenőrzését az ESET biztonsági 


programokkal végezzük, amelyeket 
a szoftver magyarországi forgalmazója, a Sicontact Kft. 
biztosít számunkra. 
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SZIASZTOK! 


ÁJUS. A KEDVENC HÓ- 

NAPOM. Teljes erőből 

tombol a tavasz, ideális a 
hőmérséklet, egyszerűen jobb kedve 
van ilyenkor az embernek. Ráadá- 
sul ez a Star Wars hónapja, amiről 
muszáj megemlékeznünk. Több Star 
Wars témájú cikket is találhattok 
a lapban, igyekeztünk összeszed- 
ni azokat az újdonságokat, amelyek 
minden idők legnépszerűbb sci-fi- 
világához kapcsolódnak. A játék- 
tesztek közül a Prey-t kell kiemel- 
nünk, minket is meglepett kilencven 
százalék feletti teljesítménye; sok- 
kal jobb lett, mint vártuk. Ilyen kel- 
lemes meglepetésekre mindig ve- 
vők vagyunk. Sajnos ugyanez nem 
mondható el a Dawn of War III-ról, 
amely messze nem hozta a remek 
sorozattól elvárható szintet. 
Teljes játék fronton is újítottunk, 
a Tropico sorozat negyedik részét 
kapjátok ajándékba a GameStar 
mellé. Mi nagyon jól szórakoztunk 
vele annak idején, bátran ajánljuk 


nektek is. Csapatunk sikeresen vet- 
te a budapesti PlayIT-akadályt, itt 
azonban nem állunk meg, hiszen a 
fővároson kívül is van élet. A deb- 
receni és pécsi PlayIT-en már túl- 
jutottunk, mire ezeket a sorokat ol- 
vassátok, de júniusban még elláto- 
gatunk Szegedre is. Aki a környéken 
lakik, jöjjön el a rendezvényre, bizto- 
san összefut valakivel a GameStar- 
stábból. 
Extra tartalomként meg kell említe- 
nem a Vakondok dokumentumfilm- 
sorozat negyedik epizódját, amit egy 
hónapig csak a GameStar Plus felü- 
letén tudtok exkluzív tartalomként 
megnézni. Szeretném felhívni továb- 
bá mindenki figyelmét arra, hogy 
vészes gyorsasággal telnek be a he- 
lyek nyári táborunkban, aki szeretné 
velünk eltölteni az év legjobb hetét, 
annak iparkodnia kell. Nagyon szé- 
pen köszönjük, hogy velünk tartot- 
tatok tavasszal, tegyetek így a szün- 
idő első hónapjában is! 

Mocsy 
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Increase the export volume to 
China 0/2000 


GES BEMUTATNI A HAEMIMONT GAMES 

STRATÉGIAI JÁTÉKÁT, AMELYBEN EL 
PRESIDENTE SZEREPÉBE BÚJVA A SEMMIBŐL VI- 
RÁGOZTATHATUNK FEL EGY KIS KARIBI SZIGET- 
VILÁGOT. A kampány húsz küldetése során minden- 
re oda kell majd figyelnünk az import-exporttól kezdve a 
lakosság jólétén keresztül az aktuális politikai viszonyo- 
kig. Célunk (amellett persze, hogy megtömjük svájci bank- 
számlánkat), hogy kis paradicsomunk olyan önellátó le- 
gyen, amennyire csak lehet, közben pedig a polgárok se 
lázadozzanak. Ennek érdekében megpróbálhatjuk lekenye- 
rezni őket, de a hidegháborús időkben más módszerek is 
vannak arra, hogy elhallgattassunk valakit. 


Wssserar SENKINEK SEM SZÜKSÉ- 


Az elmúlt egy hónap felhozatala kifejezetten vegyesre sikeredett, hiszen olyan 
fantasztikus játékok mellett, mint mondjuk a Prey, befutottak várhatóan gyen- 
gébb címek - gondolunk itt a Sniper Ghost Warrior 3-ra - és olyanok is, ame- 
lyeket nagyon vártunk, de hatalmas csalódást okoztak. Ezekből szemezget- 
tünk a GameStar Plus videós szekciójába, de természetesen akkor is meg- 

éri aktiválni a lapot, ha néhány minőségi magyarítást, menő háttérképet vagy 
épp hangulatos demót kerestek, hiszen ezek is ott figyelnek az oldalon a szo- 
kásos ESET-kulcsok mellett. Emellett a Vakondok 4 filmet is megnézhetitek 
egy hónappal a többiek előtt. Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2017. május 


MAGYARÍTÁSOK: Steel Storm, XCOM: Enemy Within - Long War MOD 
HÁTTÉRKÉPEK: Prey, Sniper Ghost Warrior 3, Call of Duty: WWII 
DEMÓK: The Company, Trip, Mortem: The Game 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
[ INTERNET SECURITY 10 

ENE RÜS ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag leg- 
frissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Plu- 
son. A programokat 2017 június 30-ig használhatod 
az internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt 
látogass el a gamestar.hu/plus oldalra, ott add meg 
nevedet és e-mail-címedet az ingyenes kulcs igénylésé- 
hez. Változás, hogy immár nem kell feltétlenül telepítés 
közben megadni a kódot, hanem utána, a főoldalon, a 

[Licenc aktiválása] gombra kattintva megjelenő ablak- 


erő ban is lehetséges. 


SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingye- 


nesen használhatják egészen 2017 június 30-ig. A re- 
gisztrációhoz látogass el a gamestar.hu/plus webol- 
dal biztonsági szekciójába, majd add meg a szükséges 
adatokat: nevet, e-mail-címet. Probléma esetén a 
supportosicontact.hu címen kérhető segítség. 


Melyik Star Wars játékot újítanád fel, 
vagy folytatnád legszívesebben? 


MEET THA TE 


VÁLASZ: A Tie Fighter folytatását szeretném látni, ideje len- 
ne már móresre tanítani a mocskos lázadókat nagy felbontás- 
; ban, VR-támogatással és 60 képkockával. Az sem baj, ha na- 
gyon nehezek és összetettek a küldetések. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Star Wars: Galaxy of Heroes 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Middle-earth: Shadow of War 


VÁLASZ: Mindenekelőtt a felújított KotOR szériára vágyom, 
aztán jöhet a harmadik rész. Nem, nem érdekel, hogy egyesek 
szerint a The Old Republic annak tekinthető. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Prey 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Uncharted: The Lost Legacy 


VÁLASZ: Én is nagyon szerettem mindkét KotORtt, rögtön 
utána a TIE Fightert említeném, kedvenc Star Wars játékom 
azonban a Republic Commando. Emlékeimben úgy él, mint az 
egyik leghangulatosabb FPS, amivel valaha játszottam. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Sexy Brutale, Nier: Automata 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Gnog 


VÁLASZ: Egy mai igényekhez igazított Empire at War re- 
mek móka lenne, de egy könnyed Rebel Assault élmény se rí- 
katna meg nagyon. Bármilyen fura, nekem a Battlefront II is 
erősen várós. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Battlefield 1 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Uncharted: The Lost Legacy, Tekken 7 


VÁLASZ: Egy Republic Commando-folytatásnak vagy iga- 
zából bármilyen egyjátékos, esetleg kooperatív Star Wars 
shooternek nagyon tudnék örülni. Ezt az űrt a Battlefront II 
kampánya talán betölti egy kicsit, és akkor én boldog leszek. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Horizon Zero Dawn, Rainbow Six: Siege 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Agents of Mayhem, Uncharted: The Lost Legacy 


VÁLASZ: Rögtön gondoltam, hogy a KotOR-felújítással nem le- 
szek egyedül, azonban mivel rajongói és egyéb patchekkel már 
bőven játszható nagyobb felbontásban, mai gépeken is, így felő- 
lem rögtön jöhetne inkább a harmadik rész. Mondjuk holnap? 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Rainbow Six: Siege, Mass Effect: Andromeda 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 


ENDREMAN Uncharted: The Lost Legacy 


VÁLASZ: Mióta a PlayIT-házban előkerült egy SEGA 
Dreamcast és a Star Wars: Episode I Racer, már legalább 
háromszor eszembe jutott, hogy itthon is le kellene ülni egy 
kicsit játszani vele. Hátha egyszer megtehetem majd 4K-ban. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

PlayerUnknowns Battlegrounds, Prey 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
iddle-earth: Shadow of War 


sí VÁLASZ: Az X-Wing versus TIE Fighter hatalmas móka volt 
anno, pláne egérrel - ki is nyírtam két-három rágcsálót a csap- 
kodással. Megnézném, milyen lenne ez a játék mai gépeken, de 
az biztos, hogy ha elkészül, nem egérrel fogok nekiesni. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Wolfenstein: The Old Blood, Witcher III 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Auake Champions 


VÁLASZ: Kifejezetten éreztem az Erőt a The Force 
Unleashed második részében, ezért bármilyen formában rá- 
pörögnék egy folytatásra. Viszont a mai napig rág, hogy a 
Disney volt olyan kedves, és magára hagyta az 1313-at. 
vA MIVEL JÁTSZOL MOST? 

EG egyszál KENE NAN ulröj ere lltáij A LEGJOBBAN? 
NIGHTWOLF Uncharted: The Lost Legacy, kimondhatatlanul. 


VÁLASZ: Az 1983-as játéktermi rail shooter Star Warst. 
Az irányítás maradhat, mert ma is tökéletes arcade játék, 
csak a grafikán kellene változtatni. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

0 One Lives Forever (tesztelek a Checkpointnak, na). 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Uncharted: The Lost Legacy 


VÁLASZ: X-Wing vs. Tie Fighter, ez nem is lehet kérdés. Húsz 
évvel ezelőtt egészen elképesztő élményt nyújtott az a fajta 
hitelesség, amivel a játék megidézte a filmben látott giganti- 
kus csillagrombolókat és a fürge vadászok heroikus csatáit. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Hitman 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Mafia IV - megjelenés: július 12. 


VÁLASZ: Csak megnézném én azt az elkaszált 1313-at. Sö- 
étnek és izgalmasnak tűnt, a gyermetegségek helyett inkább 
ilyet kérek. Na jó, meg egy Yoda Storiest mobilra. 

" MIVEL JÁTSZOL MOST? 

! Full Throttle Remastered, Rust 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Sokat elmond a jelenlegi felhozatalról, ha a StarCraft 
remastert várom leginkább? 


VÁLASZ: Nem is merek belegondolni, mi mindenre len- 
nék képes azért, hogy egyszer megérkezzen a Star Wars: 
Knights of the Old Republic harmadik része. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Outlast 2, Forza Horizon 3 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Middle-earth: Shadow of War 


Cd VÁLASZ: A Jedi Knight II: Jedi Outcast remasterjét játsza- 
nám legszívesebben, mert igencsak kellemes emlékek fűződ- 

nek hozzá, és megmelengetné a kis szívemet, ha értő kezek 

modernizálnák. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Heroes of the Storm 2.0 fut éppen. 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Middle-earth: Shadow of War 


VÁLASZ: Nekem a mai napig a kedvenc Star Wars játékom 
a Knights of the Old Republic első része. Azonban nem egy 
felújított verziót szeretnék látni belőle, hanem hogy végre tri- 
lógiává nője ki magát a KotOR sorozat. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Bloodborne NG-4- 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Red Dead Redemption 2, Destiny 2 


VÁLASZ: A Knights of the Old Republic mindkét részét sze- 
retném újrajátszani full HD-ban, kicsit lecsiszolva, modern 
rendszerekhez igazítva. Mondjuk egy jó, Empire at War stílusú 
stratégiával is kiegyeznék. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Heroes of the Storm, The Legend of Zelda: Breath of the Wild 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Splatoon 2 


HUNTER 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Az a szép (akinek a szeme kék), hogy már a tavasz sem az a könnyed, pár ér- 
dekesebb címmel lazázós hónap. Olyan megjelenésdömping súlya nyomja a 
szerkesztőség vállát, hogy alig van időnk beszélni egymással. Mindenki rohan, 


fogja a tesztpéldányt, eltűnik napokra, karikás szemmel jön be ismé 


az irodá- 


ba, csak játékokról tudunk beszélgetni a folyosón, felzabálja az életünket az 
. Itt a Prey (a tesztet már olvashatjátok is hátrébb lapozva, 


ipar túlteljesítése 


persze még ne lapozzatok el, mer 


egyenként tépkeden 


ej) 


e virágaitok szirma- 


it, eszem meg francia drazsétokat, törlöm mentéseiteket bosszúból), a Strafe, 
a Farpoint, az Injustice 2, a Friday the 13th: The Game, és még sorolhatnám a 


végtelenségig, ho 


gy milyen csodákat rejt a videojátékok 


avasza. És ha mindez 


nem lenne elég, gőzerővel dübörög a PlayIT: a budapesti után Debrecen, Pécs 


és júniusban Szeged városa is arra vár, hogy egy napot veletek tölti 


essünk, 


ami ugyan gyakran karikákat pingál a szemünk alá, de nagyon szeretjük. Főleg 
akkor, amikor ilyet látunk: 


Na szóval a burko 
kább jöjjön az e havi Aréna rovat, amelyben egészen nyíl 


mi a gond a Youti 


Diablo kisregényü 
dig elnyeri tetszési 


It panaszkodás után (miszerint jaj de sok a dolgunk, istenem) in- 


eteket. Természetesen a Facebook-ko 


tan beszélünk arról, hogy 


be-bal mostanság, egymásba is kötnek a tisztelt olvasók, szó 
esik a Resident Evilről az én legnagyobb örömömre (ezú 
Ferinek, hogy számomra ennyire kedves témát választot 
nk legújabb része is olvasható hasábjain, remélem ez még min- 


on is hálásan köszönöm 
t), és persze folytatásos 


mentelők pillanatnyi vil- 


lanásai (legyenek azok felemelőek vagy mélybe taszítóak) is helyet kapnak, szóval 


tiétek a szó. És pe 


ci elemzéseket, bái 


történelmi lelet legyen korunkról. Pacsi addig is. 
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sze továbbra is epekedve várom a leveleket, észrevételeket, vé- 
leményeket, jobbító szándékú kritikákat, személyes élmé 
mit, ami érdemes lehet arra, hogy papírra vetve az utókornak is 


nyeket, sztorikat, játékpia- 


NA DE MIT CSINÁL A 
YOUTUBE? 

Kedves HP! 

Kedves olvasó! 

Két dolog kapcsán szeretnék írni ne- 
ked most. 

Látod, már csinálod is, minden kí- 
vánságod így teljesüljön! 

Először is egy kis személyes, amit már 
meg kell osztanom veled. 2013 óta já- 
rok a budapesti PlayIT-ekre, szeretem 
ezt a színes, nagy felfordulást. 

Tök jó, mi is ezt szeretjük benne. 
Azonban évről évre egyre jobban nyo- 
maszt az a tendencia (és tényleg nem 
tudom, hogy csak én látom-e így), hogy 
a videojátékos tartalom helyett a vide- 
ósok veszik át a terepet. Mintha egy új 
celebvilágban élnénk. 

Nem ez az első ilyen levél, sokszor 
beszélgettünk már erről az Aréna 
hasábjain belül és azon kívül is. Egy- 
szer - kicsit ironikus, de igaz - pont 
Isti kérdezte meg, hogy nem zavar-e 
minket ez a YouTube-jelenség, mert 
milyen röhejes már, hogy most jött 
egy új generáció, aki már nem ta- 
nulja, csak csinálja a szakmát. Bó- 
logattunk, hogy igen, zavar, ahogy 
egyébként kb. a teljes szakma ér- 
tetlenül áll bizonyos dolgok előtt. De 
nagyon fontos, hogy tisztán lássunk 
pár dolgot: tényleg van egy új plat- 
formra nyomott reality show jellege 
az egész YouTube-jelenségnek, fő- 
leg hazánkban. A közönség lassacs- 
kán a tartalom helyett a személy- 
re keres rá, ilyen értelemben termé- 
szetesen celebekről beszélünk, de 
azért én nem tennék mindenkit egy 
kalapba. Jó biznisz lett a videózás 
sok szempontból, a közönség pedig 
kettős mércével méri a dolgokat eb- 
ben a kérdésben, de azért elég sok 
olyan arc is van, aki valóban letesz 
az asztalra valamit, aki komoly alá- 
zattal kezeli a munkáját, és meg- 
érdemli a sikert. És akármennyit is 
nyafog a féltékeny szakma, a közön- 
ség választ, mindig is ez volt, és ez 
nem is változik. Nincs túl jó vélemé- 
nyem a dolgokról és a trendekről, de 
nem szeretnék ennek nagyobb fene- 
ket keríteni annál, mint amennyit íz- 
lésesnek érzek a témában. 

Ennél viszont szerintem sokkal nagyobb 
baj, hogy a YouTube maga öli meg a va- 
lódi tartalmakat. Én azért szerettem ezt 
az egészet, mert bármiről bármilyen vi- 


N 


deót lehetett keresni, nézni, megtalál- 
hattam azt, ami érdekelt, és nem kellett 
azt követnem, ami éppen trendi volt. 
Most viszont egyre több a szabályozás, 
ami csak abba az irányba terel minden- 
kit, hogy teperjen a nézettségért, mert 
sokkal nehezebben tud érvényesülni az- 
zal, amit mondjuk szeret csinálni. Bocs, 
ha kicsit hülyén fogalmazok, de szerin- 
tem érthető lesz, ha hozzáteszem pont 
azt a hírt, amit nálatok olvastam: , A 
Google egyik új szabályozása miatt elő- 
fordulhat, hogy nem termelhetnek a hir- 
detésekből bevételt az olyan videók, 
amelyekben többek között erőszakos 
tartalom is szerepel, és úgy tűnik, hogy 
ez alól a játékokról szóló anyagok sem 
kivételek." Ez milyen baromság már? 
Egyre többször szól bele a YouTube ab- 
ba, hogy milyen kép, zene és stílus je- 
lenhet meg, és mivel robotok figyelnek 
mindent, a legtöbbször azok szívnak, 
akik a legjobb szándékkal akarnak vala- 
mi jó tartalmat készíteni. Tudom, hogy 
mindenki azon parázik, nehogy lehessen 
videót találni a bombakészítésről, de az 
internet egy olyan hely, ahol sajnos ilyen 
is van. Ha mindent keretek közé szorí- 
tunk, akkor nem pont azt a szabadsá- 
got öljük meg, amiről ez az egész szól? 
De, teljesen igazad van. Örök prob- 
léma az, hogy félünk attól, mennyit 
árthat nekünk a kontroll hiánya, és 
ennek oltárán áldozunk fel mindent, 
ami érték lehet. Eleve nagyon nehéz 
kérdés, hogy mi számít értéknek; va- 
jon a szelektív gondolkodás megtaníi- 
tása nem lenne fontosabb, mint a til- 
tás, a mesterséges kerítés a kényes- 
nek ítélt témák köré? Nem hiszem, 
hogy erre van ténylegesen jó válasz, 
de abban szinte teljesen biztos va- 
gyok, hogy a Google jelenleg nem azt 
adja. De ez annyira komplex kérdés, 
hogy az egész Aréna szólhatna erről. 
Szerintem az a baj, hogy amíg a vide- 
ósoknak egyre inkább csak anyagi mo- 
tivációja lesz, a szellemi termék ma- 

ga egyre komolyabb keretek közé szo- 
rul, ezzel ölik meg azt a platformot, ami 
annak idején pont arról szólt, hogy sza- 
badon és függetlenül lehetett tartalmat 
gyártani, és a tartalom volt a lényeg. 
Ma már egyszerűen a közelében sem 
vagyunk ennek. 

Nagyon sok szempontból igazad 
van, de sajnos láthatóan nem tudok 
úgy reagálni, hogy az ne tűnjön egy 
rőskövület" panaszának, és nem 


:Nem egészen ennekindult... .. 


JJ EGYSZER - KICSIT IRONIKUS, DE IGAZ - PONT ISTI 
KÉRDEZTE MEG, HOGY NEM ZAVAR-E MINKET EZ A 
YOUTUBE-JELENSÉG 


akarom telefirkálni a rovatot szak- 
mázással. Pedig bőven lenne még 
erről mit beszélni, talán majd még 
folytathatjuk is, ha van kedvetek. 
Én szeretek játékvideókat nézni. Nem 
olyat, amelyben sikoltoznak, üvöltöznek, 
még azt sem nagyon szeretem, ha du- 
málnak közben, és ha a YouTube pont ezt 
a lehetőséget szűkíti mindenféle szükség- 
megoldással és mesterséges cenzúrával, 
akkor sokkal többet veszít szerintem. 
Hát nincs könnyű helyzetben, mert 
most éppen hirdetőket veszít, akik 
nem akarnak erőszakos tartalmak 
mellett megjelenni, ennek most a 
közönség látja a kárát. De egyéb- 
ként egyetértek veled, a YouTube- 
robot az egyik legjobban gyűlölt 
dolog nálunk is. 

(Amikor egy hónapig Berlinben éltem, 
örök zenei forrásom, a YouTube min- 
den második keresett videó helyett fel- 
dobta, hogy a GEMA nem engedélye- 


Zi a megtekintését. Mit tehet ilyenkor 
az egyszeri ember? Olyan tartalmat ke- 
res, ami engedélyezett. Aki keres, az pe- 
dig talál. Ugyanígy: ha nem tetszik va- 
lami, skip, és keress olyat, ami tetszik. 
Vagy ha nem találsz, csinálj; alapvető, 
hogy ha valamin nem tudsz változtat- 
ni, változtass magadon. Nem baj, per- 
sze, ha észreveszed a világban zajló ká- 
ros, nevetséges, szánalmas, borzasztó 
stb. tendenciákat, de el kell tudni en- 
gedhni ezeket, ha nem akarsz folyton a 
bezzegarégiszépidőket (joggal) emlege- 
tő, károgó varjú lenni. Az ugyanis árt az 
egészségnek - V) 

Köszi, hogy elolvastátok. ( ) 


BESZŐLOK EGY BARÁTOMNAK 
Sziasztok mindenki! 

Szia mindenki nevében! 
Mindenekelőtt el szeretném mondani, 
hogy minekutána negyedszerre is át- 
javítottam, hogy senkit sem szeretnék 


Facebook-sarok 


Kinek kell marvel játék? Filmet sem 
tudnak csinálni. 

A mozipénztárak nem értenek 
egyet ezzel a kijelentéssel, de 
személy szerint én sem tartom 
sokra a Marvel filmeket. Ez- 

zel együtt már epekedek egy jó 
szuperhősös játék után. Akadt 
azért pár darab. 


Remélem, mostmár összekapják 
magukat és nem adnak ki mégegy 
olyan trágyadombot, amilyen a 


Unity és a Syndicate volt :D Nem 
beszélve arról, hogy mostmár a mel- 
lékküldetéseknek is lehetne értelme 
a láda nyitogatás, meg az egy kap- 
tafa öld meg ezt, lopd el azt küldik 
helyett... 

Hasznos tanácsok az új Assas- 
sins Creed fejlesztőinek, talán 
érdemes is lehet megfogadni. 


Hétvégén kipróbáltam! Egész jó já- 
ték de nem ez fogja megszerettetni 
velem a focit! 


megsérteni, illetve megbántani, igye- 
keztem kíméletesen szavakba önteni 
a gondolataimat. Remélem, sikerült! 
Hát ezt majd utólag egy Aréna-bi- 
zottság zárt ülésén, titkos szava- 
zással eldöntjük. Minket akarsz fi- 
kázni? Akkor érzékenyebbek va- 
gyunk, mert az újságíró alapból 
ilyen kis hisztis görcs. 

Sokadszorra fogok bele irományomba. 
Minden egyes alkalom az önök újság- 
jában megjelent, egy bizonyos ember: 
DrednyA cikkeinek ,köszönhető". Kicsit 
tele van a tö... 

NANA! 

... hócipőm azzal, amit papírra vet (jó, 
a kicsit unalmas szóvicceit még vala- 
hogy megemésztem). Mivel személye- 
sen is van szerencsém ismerni, gyakran 
van alkalmunk megvitatni egyéni rálá- 
tásunkat különböző dolgokban. Beszél- 
getésünk témái között van: film, anime, 
manga, videojáték. 


A Rocket League célja talán nem is 
ez volt, de lehet, hogy mi tévedünk. 


Talan valaki olyan pózoljon, aki tud- 
ja, hogy a Föld nem lapos... 

A hónap beszólása ez arra a hír- 
re, hogy Shaguille 0" Neal pózol 
majd idén ősszel az NBA 2K18 bo- 
rítóján. 


Mi köze ennek az eredeti Prey-hez? 
Játszottam a demoval ha fizetné- 
nek talán játszanák vele. 

De csak talán? Biztos? Lenne 
azért egy bértárgyalás? Vagy az 
eredeti Prey árengedményt kap- 
na azért a drága játékidődből? 


Hű, akkor ez most amolyan nyilvá- 
nos baráti civódás lesz? Óvatosan, 
gyerekek! 

Na, de nem is ezt akartam mondani. 
Na, akkor figyelünk arra, amit mon- 
dani akarsz. 
Megkérem - minden tisztelettel -, hogy 
ne nevezze magát veteránnak, mert ő 
még sehol sem volt, amikor én a ZX81- 
en flippereztem és a Spectrum ZX48- 
on Invadereztem fekete-fehér tévén 
(Igen, gyerekek, olyan is létezett!) ját- 
szottam. Dűne, Populous - ugyan már! 
Tehát most elértünk oda, hogy aki 
hamarabb játszott, az nyert? Én 
csak C64-en kezdtem, nem tudom 
az mennyi lehet a , veterán"-skálán. 
Talán egy gyenge 8-as? 

Miféle konzolháború? 

Ha valaki esetleg nem olvasta, akkor 
DrednyA korábban - önmagát vete- 
ránként aposztrofálva - rávilágított 
arra, hogy milyen csacsiság azon ma- 
rakodni, hogy melyik konzol a jobb, 
eleve semmi értelme az ilyen ellen- 
téteknek. Remélem, tényleg ezt írta, 
mert aztán kapok majd a fejemre. 

Az, hogy léteznek konzolgyártó cégek, 
és azok a mi ,kegyeinkért" versenyeznek, 
tény. De vannak, akik rosszul értelmezik 
(mondom én, akinek van SNES-e, PS], 
PS2, PS3 gépe, Gamecube-ja, N64-ese, 
sőt egy elég koros PC-je is). Nem vagyok 
kőgazdag - minden egyes masinát akci- 
ósan vagy nagyon leárazva vettem meg, 
ahogy a játékokat is ezekhez, használ- 
tan. És ahogy megnézem, Nathan Drake, 
Nano, Samus Aran, Crash Bandicoot, 
Sonic és még sokan mások egész jól el 
vannak egymás mellett. 

Nem hiszem, hogy ő azt gondolta vol- 
na egy percig is, hogy ez nem így van. 
Veled ellentétben, kedves DrednyA, én a 
gamerséget nem divatnak tekintem. 
Van divatrésze is szerintem, nyilván 
mindenki máshogy szereti jellemez- 
ni magát, amikor gamer énjéről van 
szó, de az ipar óhatatlanul is vala- 
mennyire mainstream irányba vit- 
te el a dolgot. 

Azért játszom, mert szeretek játszani 

és kész. Nem azért ülök a tévé elé, mert 
valakinél láttam, és hogy majmoljam 

a többieket, és trendi legyek, hanem - 
mint mondottam - élvezni egy általam 
jónak tekintett játékot bármelyik kon- 
Zolra... vagy PC-re. 

Vagy csak nem veszed észre, hogyan 
fogott meg a jól irányzott marketing 
azzal az eszközzel, amiben a lehető 
legjobban megtaláltad saját kiteljese- 
désed. Óhatatlanul is hatnak ránk 

a dolgok, formálódik az ízlésünk, 

és persze ,mi mind egyéniségek 
vagyunk". 

Az én időmben (és legyen igazad, a ti- 
édben is) nem is létezett olyan - rossz 
kifejezéssel - fajta ember, hogy gamer. 
Voltunk úgy, hogy kint rúgtuk a bőrt, 
majd bementünk, bekapcsoltuk a Com- 


Aréna 
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LOVAS MARCELL 
A HALÁL KÖNYVE 6. RÉSZ 


Remélem, örültök, folytatásos no- 

vellát közlünk az Arénában; olvas- 
sátok és véleményezzétek nekünk 

az arenacdgamestar.hu címre. Per- 
sze saját alkotás is jöhet, de most 

Marcell Diablo történetének hato- 
dik részét olvashatjátok. 


- Ez mit jelent? - húzta fel a 
szemöldökét a barbár. 

- Még nem tudom. Sajnos még 
nem tudom - tette hozzá Villon. 

A nap hátralévő részében letábo- 
roztak a romok tövében. Yillon bő- 
szen rajzolgatva megpróbálta el- 
képzelni az építményt, amelynek 
maradékai között ült. Vacsora után 
hamar elaludt, és arra ébredt, hogy 
Hwanin keltegeti. 

- Hé! Hé! Kelj fel! Ezt látnod kell. 

Nem is kellett több, felpattant, 
és megpróbált álmos szemeivel ar- 
ra fókuszálni, amire a barbár mu- 
tatott. Az épület közepén lévő kút 
szinte izzott a sötétben, ahogy a te- 
lihold rávilágított. 

- A hold szívja magába... Meg- 
van! Ez az Élet szentélye. A kút al- 
ján van a Halál szentélye. Ha min- 
den igaz, a könyv is ott lesz lent. 
Barátom, célhoz értünk! - örven- 
dezett tőle nem megszokott mó- 
don Yillon. 

- És mi lesz a kinccsel? - kérdez- 
te az óriási termetű Hwanin. 

- Emiatt ne izgulj. Találtunk egy 
helyet, amely eddig csak a legendák- 
ban élt. Szerinted nem fogunk találni 
semmit, ami másnak is értékes? 


- Végül is igazad lehet. Bár nem 
feltétlenül itt lelünk rá ezekre. 

- Az meglehet. De ha meglesz a 
könyv, marad még bőven időnk kin- 
csek kutatására. De az első a könyv. 
Kell egy kötél, amivel lejuthatunk. 

Elő is keresték a zsákokból a kö- 
teleket, amelyek végeit összekötöt- 
ték egymással, majd az egyik osz- 
lophoz erősítették. Yillon nem sokat 
gondolkodott, ledobott egy fáklyát, 
és lemászott a kötélen. Két nem 
túl beszédes társa követte, végül a 
barbár zárta a sort. Amint Hwanin 
is leért, szétnézve rossz érzés fog- 
ta el. Nem ez lesz élete utazásainak 
legkellemesebb helye - gondolta 
magában. Barlangrendszert látott a 
kút alatt, amely vélhetően sose telt 
meg vízzel, így nem is használták 
ivásra. A falakban koponyák vol- 
tak elszórva, a padlóból is hatalmas 
csontdarabok lógtak ki. 

Minden kereszteződésnél megje- 
lölték a falat, hogy visszafelé ne té- 
vedjenek el. Csak később tűnt fel 
Hwaninnak, hogy a fáklya már ki- 
aludt, de még így is világos van. 

- Yillon. Nem ég a fáklyánk. Hogy 
lehet mégis fény itt? 

A fekete köpenyesnek is csak ak- 
kor tűnt fel, amikor segítője felhívta 
erre figyelmét, hogy természetelle- 
nes az a fény, amely körülvette őket 
e régi falak között. Már nem is tud- 
ta követni, mióta bolyongnak a labi- 
rintusban, amikor egy lefelé vezető 
csigalépcsőt fedeztek fel. Látható- 
an nem emberek készítették, mert 


sokkal nagyobb lépcsőfokok voltak, 
mint amelyeken egy halandó em- 
berfia erőlködés nélkül sétálna. 

- Ezen bizony most lemegyünk - 
jegyezte meg Yillon, és már el is in- 
dult a méretes lépcsőfokokon. A 
végtelennek tűnő spirál végén egy 
ugyanakkora kör alakú teremben 
találta magát, mint a fenti épület 
volt. A falon furcsa kék fény deren- 
gett; úgy tűnt, hol kialszik, hol fel- 
villan. Ámulatba ejtette a hely, igye- 
kezett alaposan körülnézni. 

Hwanin hosszas forgolódás után 
csalódottan csak annyit mondott: 

- Itt nincs semmiféle könyv. 

Yillon nem válaszolt azonnal, a 
falakat figyelte. Pont, ahogy sej- 
tette: rúnaírás futott végig rajtuk. 
Neveket látott a végtelenbe futva, 
nem a falakba vésve, mintha vala- 
mi varázslat által fénylenének fel, 
majd tűnnének el. Közelebb lépve 
észrevette, hogy a nevek változnak: 
ahol eltűnik egy, ott azonnal egy új 
kerül a helyére, és a nevek mellett 
furcsa jelek villognak. A felismerés 
gyorsan és szinte fájdalmasan ha- 
sított belé: 

- Hwanin! Ez maga a könyv. Ez a 
terem a Halál könyve. 

A jelek azt mutatták, hogy ho- 
gyan és mikor fog meghalni az 
adott lény. Tüzetesen megvizsgál- 
va a teret Yillon rájött, hogy a több 
emelet magas terem négy rész- 
re van osztva. A Mennyek, Mene- 
dékfölde és a Pokol lényeire, vala- 
mint azokéra, akik még nem szület- 


tek meg. Az ő nevük és haláluk más 
színnel ragyogott. 

- Nem mondom, barátom, ez va- 
lóban nem semmi. De miért nevezik 
könyvnek? Ez egy terem. 

- Nekünk igen. De az arkangya- 
lok főleg oszlopokon és ehhez ha- 
sonló termekben jegyeztek fel min- 
dent. Ezek szerint fent nem is az 
Élet szentélyét találtuk meg, hanem 
magának az Élet könyvének elpusz- 
tított maradványait. Akkor a szen- 
tély... maga a völgy. 

Yillon csak hebegte az utolsó 
szavakat, hatalmas súlyként nehe- 
zedett rá a felismerés. 

- A halálé meg ezek szerint a 
barlang - jelentette ki az északi, 
mintha ez a világ legtermészete- 
sebb dolga lenne. 

- Úgy van. 

- Ha már itt vagyunk, nem néz- 
zük meg, mikor fogunk meghalni? - 
kíváncsiskodott Hwanin. 

- Hm, miért is ne? Valahogy meg- 
próbálom előhívni a mi nevünket is. 
Néhány perc mormolás után, 

amit Hwanin felettébb furának 
tartott, a nevek szinte száguldoz- 
ni kezdtek a falon, ahol Yillon állt. 
A barbár ekkor ismét érezni kezd- 
te, hogy valaki figyeli őket, így a 
kezét a kardja markolatára kul- 
csolta. 

Mielőtt megálltak volna a nevek, 
különös hangot hallottak, amely 
mintha egyszerre minden irányból 
zúdult volna rájuk. 

Folytatjuk. 


RESIDENT EVIL, VAGY 

AMIT AKARTOK 

Kedves HP! 

Szerintem is kedves vagyok. 

Mivel elég nagy Resident Evil-rajongó 
hírében állsz, gondoltam, csak írok 
már neked két sort, és megkérdezlek 
arról, ami a szívemet nyomja. 

Eléggé odavagyok a játékért, ak- 
kor is inádtam, amikor mélypon- 
ton volt, akkor is, amikor csak nul- 
la efforttal készült második kö- 
rös remaster portokkal próbált a 
Capcom pénzt csinálni, és nekem 
a hetedik rész is nagyon tetszett, 
minden újításával és formabontá- 
sával együtt. Elvakultság lenne ez? 
Én is nagyon szerettem a sorozatot, 
bár az ötödik rész után kicsit alább- 
hagyott a lelkesedés, mert nekem na- 


gyon hiányoztak a megállós, tökölődős, 


rejtvényeket megfejtős részek. 

Igen, ezeket én is szerettem, és 
különösen boldoggá tett, hogy 
igyekeztek ezt visszahozni a hete- 
dik részben. 

De azt gondolom, hogy a Resident 
Evil VII nem jól nyúlt vissza a ha- 
gyományokhoz, és bár értem, hogy 
sok szempontból azokat az elemeket 
élesztette fel, amelyekért annak ide- 
jén tudtunk szeretni a sorozatot, ne- 
kem valahogy ez a belső nézetes, dol- 


"A Metal Slug X főellenségét 
lenyomni mindennél-jobb érzés 


modore 16-osokat és játszottunk to- 
vább, csak más formában. Ja, és még 
internet sem volt. 

És még a kenyér is olcsóbb volt, meg 
a málnaszörpnek is jobb volt az íze. 
Ugyanazt a játékot játsszák, és összevi- 
táznak rajta - esküszöm, irigylem a gond- 
jaikat. Vannak a világon sokkal nagyobb 
bajok is: háborúk, éhezés, nincstelenség... 
Jó, nem azt mondom, hogy ezeket próbá- 
lom nap mint nap felébredvén megoldani, 
de egyszerűen nevetséges ez a fajta fon- 
tossági sorrend. Ez az értékrend. 
Esküszöm folyamatosan azt érzem, 
hogy DrednyA is hasonlókat írt, 
nem tudom, hol van a vitás pont. 
Vagy én emlékszem teljesen rosszul 
valamire? Vagy ez egy kísérlet? 
Esetleg DrednyA hasadt személyi- 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


gokat ide-oda rakosgatós játékmenet 
nem jött be. 

Nekem bejött. Ez persze egy tel- 
jesen szubjektív dolog, de adott 
egy személyesebb élményt, ami- 
vel a zárt terek még nyomasztób- 
bá váltak. Tudom, hogy az Outlast 
és a hasonló belső nézetes horro- 
rok zsánere rányomta a bélyegét 
az egészre, de számomra pont nem 
volt zavaró. És ha belegondolsz, a 
Resi játékélménye régen sem volt 
sokkal komplexebb; mászkáltunk a 
kurblival ide-oda, kottát kerestünk 
a zongorához, akkumulátort a tit- 
kos kerti lifthez, drágaköveket a 
tigrisszobor szemei helyére - néhol 
egészen abszurd ötletekkel operál- 
tak a készítők, csak hogy legyen 
még valami szokatlan rejtvény. 
Egyszerűen csak sokkal erőseb- 
bet ütött akkoriban ez a koncepció, 
mert (szinte) teljesen új volt. Ma 
már a Resident Evil VII nem újsze- 
rű, csupán egy ügyesen eltalált mix 
a szériából és a műfajból, amivel 
azért csak eltöltöttem 15-20 na- 
gyon nyomasztó, de feledhetetlen 
órát. Ez pedig nekem jó biznisz. 
Szerintem nem jól akarták visszahozni 
az érzést, és a tesztedet olvasva is azt 
gondoltam, hogy eléggé elfogultan ke- 
zeled ezt a kérdést. 


ség? Vagy egy másik HP olvasta azt 
a levelet? 

Egy egyszerűbb példát vetnék fel: sokan 
vagyunk, akik autót vezetünk - tudom, 
ez most nagyon tág fogalom - de az au- 
tó az autó. Egyazon kategória, és mégis 
sokféle van. Ki ezt a ,kasztot", ki a mási- 
kat tartja jónak. Vagy ott a foci: van, aki 
az Ökörtőfürjesi Bicskanyitogatóknak, 
van, aki a Manchesternek szurkol. Foci, 
foci... Vagy nem? 

Hát nyilván e két csapat összeeresz- 
tésekor derülne ki, hogy mennyire 
nem. De értem az analógiát, csak a 
klikkesedési hajlamot ne becsüld le. 
Úgy láttam, azért te sem vagy túl jó vé- 
leménnyel a Warhammer-beli , gyökér 
társaidról". Akkor hol az a tolerancia és 
intelligens viselkedés, amit emlegettél? 


"A Resident Evil VII kedves, . 
: emberbarát alkotás: 


Mármint azt, hogy milyen is lett 
a Resident Evil? Szerintem az tel- 
jesen valid, hogy sikerült meg- 
újulnia, a régit és az újat okosan 
kevernie, levetkőznie pár kelle- 
metlen beidegződést, ez egészen 
biztosan pozitívum. A többi meg 
nyilván személyes ízlés kérdé- 

se, azzal nem tudok érdemben vi- 
tatkozni, hogy neked nem tetszik 
a stílus. Ez tök normális, utálnám 
azt a világot, ahol mind egy játé- 
kot szeretünk. 

Én a legjobb esetben is csak 60 szá- 
zalék körül értékeltem volna a játé- 
kot, vagy egyszerűen nem is neveztem 
volna Resident Evilnek. De persze ér- 
tettem, amiket írtál, csak valahogy én 
úgy érzem, hogy engem elhagyott ez 
a sorozat, elveszett valami belőle, ami- 


Jaj, nem akarok végig DrednyA he- 
lyett ellenérvelni, de szerintem a to- 
lerancia nem azt jelenti, hogy nem 
nevesíthetem, ami nem tetszik, vagy 
ami zavar mások viselkedésében, 
csak értelemszerűen igyekszem nem 
odahányni felsőbbrendűség-tudattal 
átitatott véleményemet tényként. 
Vagy ő ezt tette volna? 

Csak egy jó tanács: igyekezz azzal a gye- 
rekprojekttel, hogy átéld azt, amit én az 
idősebbik fiammal. Közösen játszottuk 

a Metal Slug X játékot, és a rohadt alien 
űrhajó belsejében megbúvó főellenség 
nyálkás testét 43 perc keserves ugrálás, 
övöldözés, bombadobálás után láttuk a 
űz martalékává válni. Na, akkor mond- 
am, hogy ezért éri meg játszani... aki ér- 
i, hogy miről beszélek, az tudja, hogy 
nem a gyerekemre gondoltam. (ApaX3) 
Kicsit talán félreérthető, de teljesen 
átérezhető, amit írtál, nyilván egy 
komolyabb kihívás után olyan szintű 
endorfin szabadul fel az ember agyá- 
ban, hogy mámorító látni a győzel- 
met. Ezzel jutalmazzuk magunkat, 
ezért tud olyan vonzó lenni a kihívá- 
sok teljesítése, és ez egy elég király 
dolog. Bárhogy is, nagyon köszi a ba- 
ráti kötekedést, remélem az én kö- 
tekedésem nem veszi el a kedved at- 
tól, hogy írj még, ha másért nem, 
legalább velem vitatkozz tovább. 


től régen szerethető volt. Persze jobb, 
mint a hatos volt, attól rosszul voltam, 
de nagyon vártam, hogy most majd 
valami nagy dolog történik, valami 
nagy visszatérés, de ez a Baker csa- 
lád nekem minden volt, csak nem visz- 
szatérés. Mindegy, remélem érted, mit 
mondok, én bizakodom tovább, hogy 
a Capcom majd egyszer rájön arra, mi 
is lenne jó folytatás. Minden jót ne- 
ked. (Feri) 

Egyrészt tényleg nagyon köszi, 
hogy leírtad a véleményed a témá- 
ban nekem mint rajongótársad- 
nak. Másrészt nem gondolom, hogy 
lesz valaha is olyan Resident Evil 
epizód, ami után valaki ne írná le, 
hogy mi a baj vele. Mert túl sokféle 
játék készült ezzel a címmel, és ha 
pontosan ugyanolyat alkotnának, 
ami régen volt, már az sem lenne 
jó mindenkinek. Ennek ellenére re- 
mélem, hogy lesz még olyan, ami 
neked is örömet okoz, de kétlem, 
hogy akkor ne tudná majd valaki 
frappánsan összefoglalni, hogy az 
éppen miért nem a jó iránya a szé- 
riának. Ez nem csak a Resident Evil 
átka, minden sikeres sorozat mel- 
lékterméke a csalódott rajongó, aki 
azt érzi, hogy a legutóbbi újítással 
éppen őt árulták el. Majd begyó- 
gyul ez is egyszer. 


A fiaddal pedig további jó játékot, 
elég király lehet a srác, ha együtt 
nyomjátok le a Metal Slug X bosst. 
(Én meg már a 80-as évek elején is köny- 
veket olvastam, és nem értem, mit kép- 
Zel ez a 90-es években olvasni megtanu- 
ló korosztály, hogy azt hiszi, ő is olvas, mi- 
kor ez nevetséges. Mi voltunk anno az 
igazi olvasók, ez az új readerszcéna szá- 
nalmas. Nem is értem, milyen joggal je- 
lentik ki, hogy szeretnek, sőt szoktak is ol- 
vasni. Könyvmolyok márpedig csak az 
1980 előtt születettek lehetnek, és punk- 
tum - V) 


Köszi mindenkinek, aki vette a fá- 
radságot, hogy összefüggő mon- 
datokban ossza meg velem bána- 
tát, gondolatait, maradjon is így 

a jövőben, számítok rátok az Aré- 
na oldalain. A címet tudjátok, ír- 
ni tudtok (bár erről Vandának né- 
ha egészen más a véleménye), én 
pedig boldog vagyok, ha olvasha- 
tok az olvasóktól bármit. Majd- 
nem annyira hálás feladat ez, 
mint a rólam elnevezett ivós játék 
ciklikus prezentálása, kiszámítha- 
tó fordulattal a rovat végén, ahol 
- hisz tudjátok - minden pohár a 
magasba lendül, amikor azt kiál- 
tom: , Vegyetek GameStart!" 


www.gamestar.hu 11 


12 
14 
18 
20 
22 


24 


26 
28 


ÖNGÉSZDE 


HÍREK 

DIABLO III - RISE OF THE 
NECROMANCER 

STAR WARS BATTLEFRONT II 
CALL OF DUTY: WWII 
MIDDLE-EARTH: SHADOW OF 
WAR 

UNCHARTED: THE LOST 
LEGACY 

BLITZKRIEG 3 

THEELDER SCROLLS 
ONLINE: MORROWIND 


12 www.gamestar.hu 


ÁJUS A SZERELEM, A 
yi TAVASZ, AZ ELSŐ VIHA- 

ROK ÉS A STAR WARS 
HÓNAPJA. E hó negyedike a nem hi- 
vatalos Star Wars-nap, köszönhetően 
annak, hogy a ,may the Force be with 
you" és a 4th of May kifejezések an- 
golul rendkívül hasonlítanak egymás- 
ra. A Star Wars életérzés azonban 
egészen mást jelent a mai fiataloknak, 
mint amit az idősebb korosztálynak 
jelentett a nyolcvanas évek elején. 


AZ EGÉRBIRODALOM VISSZAVÁG 
2012 őszén George Lucas potom 
négymilliárd dollárért túladott min- 
den idők egyik legsikeresebb szelle- 
mi termékén, a Star Wars-jogokon. A 
Disney vezérkara már régen szemet 
vetett erre az aranytojást tojó tyúk- 
ra, és a Pixar és a Marvel bekebelezé- 
se után elérkezettnek látták az időt, 
hogy végérvényesen biztosítsák ve- 
zető helyüket a szórakoztatóiparban. 
Sokan tartottak attól, hogy ez végleg 
lerombolja majd a Star Wars mítoszt, 
és hamarosan Miki egér-fülekkel egé- 
szülnek ki a Birodalomban rendszere- 
sített rohamosztagos sisakok. 


Öt év telt el a hatalomátvétel óta, túl 
vagyunk már egy közepes Az ébredő 
Erőn, és végigizgulhattuk, miként sze- 
rezték meg a lázadók az első Halálcsil- 
lag terveit. A filmekre egyáltalán nem 
lehet panaszunk; nem érik el ugyan az 
eredeti trilógia minőségét, de nagyság- 
rendekkel jobbak, mint az előzménytri- 
lógia. A Disney messze nem olyan visz- 
szafogott hirdetői oldalon, mint ami- 
lyen Lucas volt, elég végigmenni egy 
hipermarket polcai között, és láthatunk 
Csubakkát tejes dobozon, Yodát ener- 
giaitalok palackján, Jyn Ersót ketchu- 
pös flakonon és Kylo Rent alsónadrágo- 
kon. A csapból is Star Wars folyik, az 
idősebb rajongóknak ez egy kicsit sok 
is, a mi ízlésünkhöz képes túl van tol- 
va a reklámmennyiség. És akkor még 
nem is beszéltünk a rengeteg fröccs- 
öntött műanyagbáburól és egyéb, Star 
Warsszal eladhatóvá tett kacatról; 
iszonyatos pénzek pörögnek ebben az 
iparágban, és a Disney alaposan meg- 
kéri az árát ezeknek a licenceknek. 


ÚJ REMÉNY JÁTÉKFRONTON 
A Disney egyik legnagyobb felhábo- 
rodást kiváltó döntése a valaha szebb 


ie 


744499 


T 


napokat élt LucasArts fejlesztőcsa- 
pat bedarálása volt. Olyan remekmű- 
veket köszönhettünk nekik, mint az 
X-Wing, a Tie Fighter vagy a legendás 
Monkey Island sorozat. Négy év táv- 
latából azonban nyugodtan kijelent- 
hetjük, hogy üzletileg ez volt a meg- 
felelő lépés. Hozzáértő üzletembe- 
rek felmérték a LucasArts helyzetét, 
és arra a következtetésre jutottak, 
hogy a kiüresedett cégbe dollármil- 
liókat kellene önteni annak érdeké- 
ben, hogy talpon maradjon. Hiába je- 
lentettek be három, fejlesztés alatt 
álló Star Wars címet, ebből mindösz- 
sze a fejvadászos 1313-ból mutattak 
be egy rövid demót. A legnagyobb 
baj nem a pénzhiány volt, a Disney- 
nek nem okozott volna gondot bele- 
tolni még egy kis köztársasági váltót 
a cégbe, a legnagyobb bajt az ember- 
állomány hiánya jelentette. Hiányoz- 
tak az olyan húzónevek, mint Tim 
Schafer, Dave Grossman, Ron Gilbert, 
Ed Kilham vagy éppen Larry Holland. 
Az összes épkézláb fejlesztő elment a 
cégtől, messze nem volt már olyan fé- 
nyes a helyzet, mint mondjuk a kilenc- 
venes évek végén. A Disney remek üz- 


AZ ÉRDEKLŐDÉS ELVESZTÉSE PEDIG AZT JELENTI, HOGY JÓVAL KEVESEBB 
CSUBAKKA-ARCKÉPPEL DISZÍTETT DOBOZOS TEJ ÉS MŰANYAG STAR WARS- 
KACAT FOGY 


leti érzékkel inkább a jogok tovább- 
adására koncentrált, így kerültek a 
Star Wars játékkiadási jogok tíz hosz- 
szú esztendőre az Electronic Artshoz. 
Ennek a hosszú távú megállapodás- 
nak volt az első eredménye a tava- 

lyi Star Wars Battlefront, amely hi- 
bái ellenére is minőségi játék lett. Mo- 
bilfronton is jó irányba halad a Star 
Wars: a Galaxy of Heroes 2015 óta 
tarol, sokan az egyik legjobb mobiljá- 
téknak tartják, és elképesztően nagy 
a rajongói bázisa. Óriási a kontraszt a 
LucasArts utolsó próbálkozásai (igen, 
Kinect Star Wars, most rád gondolok) 
és a Disney-korszak címei között. 


Bármennyire nehezünkre is esik ki- 
mondani, a Disney belépése kifejezet- 
ten jót tett a Star Wars univerzum- 
nak. Képesek voltak meghozni azokat 
a nehéz döntéseket, amelyeket Lu- 
cas hosszú évekig halogatott. Szem- 


rebbenés nélkül lezárták a konkurens 
Cartoon Network tévécsatornán fu- 
tó Clone Wars animációs sorozatot, 
és ezzel egy időben elindították a ré- 
gi trilógiához kapcsolódó Star Wars 
Lázadókat, amely már a Disney sa- 
ját csatornáján került adásba. Sem- 
missé tették a Star Wars Expanded 
Universe-t (illetve kivették ezeket az 
alkotásokat a hivatalos kánonból), így 
elhárult minden akadály a fejlődés út- 
jából. Személy szerint persze sajná- 
lok néhány könyvet, Timothy Zahn tri- 
lógiáit méltó folytatásnak éreztem, 
de megértem a döntést. Ez már a 
XXI. század, és dollármilliárdokat érő 
franchise-ról beszélünk, itt nincs he- 
lye az érzelgősségnek. Az új, széles 
sávú internet-hozzáférésen szociali- 
zálódott nemzedéknek már nincs tü- 
relme évtizedeket várni arra, hogy új 
Star Wars filmet nézzen meg a mo- 
ziban. Az érdeklődés elvesztése pe- 
dig azt jelenti, hogy jóval kevesebb 


Csubakka-arcképpel díszített dobozos 
tej és műanyag Star Wars-kacat fogy, 
ami anyagilag egyáltalán nem mind- 
egy, még egy olyan óriáscégnek sem, 
mint a Disney. 

Játékok terén sem történt kataszt- 
rófa, Az ébredő Erő legóváltozatát 

a Travellerss Tale hiba nélkül hozta, 
bár azt a mai napig nem értem, mi- 
ként kerülhette el a legósorsot a Zsi- 
vány osztag. A DICE jó példa arra, 
hogy mit képes kihozni egy hozzáér- 
tő fejlesztőcsapat a Star Wars uni- 
verzumból. A DICE mellett a Visceral 
Games (Dead Space sorozat) is gőz- 
erővel dolgozik egy Star Wars akció- 
játékon, amivel kapcsolatban csak 
találgatások vannak, az viszont már 
bizonyos, hogy a játékipar két kivá- 
ló női fejlesztője a játékon dolgo- 

zik. Az egyik az az Amy Hennig, aki 

a Naughty Dogtól (Uncharted soro- 
zat) igazolt át az EA kötelékébe tar- 
tozó Visceralhoz. A másik szépsé- 


get sem kell a játékosoknak bemu- 
tatni: az Assassins Creed játékok 
sikerében óriási szerepe volt a gyö- 
nyörű Jade Raymondnak, aki az EA- 
től kapta meg élete lehetőségét, ő 
lett a Motive Studio vezetője, és rög- 
tön Star Wars játékokba segíthe- 
tett be. A pletykák és a tavaly bemu- 
tatott nyúlfarknyi trailer arra enged 
következtetni, hogy egy nyitott vi- 
lágú akciójátékról van szó, amely az 
első Star Wars film előtt játszódik. 
Egyesek még azt sem tartják kizárt- 
nak, hogy a játék valamilyen szinten 
összefügg a 2018-ban bemutatan- 
dó Han Solo filmmel. A mi részünk- 
ről szívesen látnánk egy Star Wars- 
alapokon nyugvó, nyitott világú 
Uncharted akciójátékot, amelyben az 
ifjú Han Solo tör borsot az ereje tel- 
jében lévő Birodalom orra alá. Nekem 
ez a vonal valahogy jobban tetszik, 
mint a Kinect Star Wars irányzat. 
Mocsy 
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- RISE OF 


A BLIZZARD KULTJÁTÉKA, 

A DIABLO III. Ennyi idő 
alatt a legtöbb játék menthetetle- 
nül elavul, és maximum a retró já- 
tékmagazinok címoldalán tűnik fel. 
A Blizzard azonban szolgáltatásként 
tekint a játékaira, és folyamatosan 
adagolja a tartalmakat, így hosszú 
évek után is érdemes folyamatosan 
a merevlemezen tartani ezeket a re- 
mekműveket. 


E ÉVTIZEDE JELENT MEG 


A Diablo III rajtja nem volt döccenő- 
mentes, az elhíresült fizetős aukciós 
ház, a szerverek indulásakor tapasz- 
talt technikai problémák és a túlzott 
elvárások megtették a hatásukat. 
Sokan úgy gondolták, hogy véget ért 
a Blizzard aranykora, és erősödtek a 
nhaldoklik a Diablo IIT" felhangok is. 
A Blizzard azonban nem esett két- 
ségbe, nem kezdett el kapkodni, ha- 
nem szép fokozatosan elkezdte kija- 
vítani a hibákat. A szerverek néhány 
nap után már tökéletesen működtek, 
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Kiadó Blizzard 
Entertainment 
Fejlesztő Blizzard 
Entertainment 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Az ötéves 
Diablo III megkapja 
hetedik játszható 
karakterosztályát, a 
legendás halottidéző 
nekromantát. 
Megjelenés 2017 
PEGI 12-r 


éz 


2013- N érdemei elismerése mellett más 
munkakörbe helyezték a játék vezető ter- 
vezőjét, Jay ,fuck that loser" Wilsont, és el- 
készítették a Blizzard történelmének egyik 
legjobb kiegészítőjét, a Reaper of Soulst, 
majd beszántották, és sóval felhintették a 
sokat kritizált pénzes aukciós házat. Öt év- 
nyi kemény és kitartó munka árán sikerült 
elérniük, hogy a Diablo III az akció-szerep- 
játékok koronázatlan királya, jelenleg nincs 
olyan játék a piacon, amelyik képes lenne 
megszorongatni. Ráadásul betörtek vele a 
konzolos piacra is, ami igen nagy szó, hiszen 
ez azon ritka játékaik egyike, amelyek fut- 
nak az új generációs konzolokon. Tavaly, a 
Blizzcon előtt már nagyon sokan tudni vél- 
ték, hogy a Diablo III megkapja második ki- 
egészítőjét, ami ismét az eladási listák élé- 
re repíti a sorozatot. Novemberben aztán 
kicsit csalódtunk, hiszen kiderült, hogy szó 
sincs új, saját történetszállal felturbózott, 
különálló kiegészítőről, mindössze egy he- 
tedik DLC-karaktert kapunk. Ez meglehető- 
sen sokkoló hír volt, nehézen tudtuk elhin- 
ni, hogy mindössze ennyivel próbálja meg 

a Blizzard betömni a rajongók száját, akik 
már a negyedik részben reménykedtek. 


A vérgólem nagyon jó arra, hogy felfogja a nekromantának 
szánt csapásokat, viszont a sebzése még alacsony 


3.0 TE 


E NECROMANCER 


b 


A mágikus kasza elég nagy hatósugárban 
képes learatni a ször: nyeket: 


A GameStar április közepén lehetőséget ka- 
pott arra, hogy a béta keretében kipróbál- 

ja a játékot, és megbizonyosodjon arról, 

hogy milyen remek élmény lesz ezzel a he- 
tedik karakterosztállyal is végigtrancsíroz- 

ni a játék öt fejezetét. A nekromanta jó né- 
hányunk kedvence volt a Diablo második ré- 
szében. Sokat gondolkoztam azon, miért is 
volt olyan népszerű, hiszen még csak vélet- 
lenül sem lehetett rá azt mondani, hogy ő 
lenne a jóravaló népek bajnoka. Ipari meny- 
nyiségű halottat idézett meg, tiltott vérmá- 
giát használt, úgy nézett ki, mint aki most lé- 
pett le egy nyolcvanas években kiadott szög- 
hányós halálmetálalbum borítójáról, mégis 
imádták a játékosok, és folyamatosan azzal 
bombázták a Blizzard illetékeseit, hogy leg- 
inkább erre a karakterre szükség lenne vér- 
frissítés gyanánt. A probléma csak az volt, 
hogy az alapjátékban már szerepel egy witch 
doctor, aki túlságosan is jól beleillik a Diablo 
rosszfiúja szerepkörbe. A béta előtt mi is ag- 
gódtunk a nyilvánvaló átfedés miatt, de az- 
tán a tesztelés során rájöttünk, hogy mind- 
két karakternek akad hely bőven, gond nélkül 
megférnek egymás mellett. Közülük a witch 


:A meleemancer mindigott lesz a csatákiközepén, nem olyan 
nyámnyila alak, mint ahogy azt első látásra gondolnánk róla 


gaz. 


fe 


:A-vérvihar borzasztó látványos halálmágia, nagy területre hat, sokat 
sebez, viszont használatával csökkentjük saját életerőnket is 


J J LEHETÜNK KÖZELHARCBAN JÁRATOS 


TANKOK, AMOLYAN SOTET CRUSADEREK, AKIK § eszt 
TISZTESSEGTELEN ESZKÖZÖKKEL HARCOLNAK 
A DEMONOK ELLEN 
doctor a lazább és könnyedebb, gondoljunk ső néhány szinten még nem volt túl izgal- METROSZEXUÁLIS 
csak a békaesőre vagy a föld alól előugrá- mas játszani vele, de abban a pillanatban, asz. NEKROMANTA 


ló húsevő halacskákra. A necromancer sok- 
kal sötétebb képességekkel rendelkezik, ve- 
le vidámság helyett komor elégtételt fogunk 
érezni. Amikor az életerőnk árán létrehozott 
vérvihar darabokra robbantja a démonokat, 
az bizony elégedettséggel tölt el, bármennyi- 
re szégyenkezünk is emiatt. 


EZERMESTER 

A Diablo III karakterei közül talán a 
nekromanta a legsokoldalúbb; számos 
buildet kipróbálhattunk a béta alatt, de 
gyanítom, hogy a variációs lehetőségeknek 
itt még nincs vége. Képességei négy külön- 
féle kategóriába sorolhatók. Ő a hullák, az 
átkok, a feltámasztás és a vérmágia nagy- 
mestere, ezekre a képzettségekre épül- 
nek varázslatai. Lehetünk közelharcban já- 
ratos tankok, amolyan sötét crusaderek, 
akik tisztességtelen eszközökkel harcol- 
nak a démonok ellen, de ha nem jön be ez a 
harcmodor, választhatjuk a távolsági harc- 
modort, mint amolyan demon hunter és 
sorcerer keverék, akit kisebb csontvázhad- 
sereg véd meg a támadók hordáitól. Az el- 


amint megkaptuk a hullák felrobbantásá- : 


nak képességét, egészen megváltozott a 
ritmusa a játéknak. Nem igazán volt eddig 
ilyen játékmechanika a Diablo III-ban, de 
nyugodtan kijelenthetem, hogy a Blizzard 
most is nagyot alkotott, kifejezetten élve- 
zetes az elesett démonok tetemeinek fel- 
robbantása. Ez azonban elég gyorsan unal- 
massá válna, az igazán profik nemcsak a 
hullarobbantás gombjának nyomogatásá- 
val vannak elfoglalva. A helyzetünktől füg- 
gően kell stratégiánkat meghatároznunk. 
Olykor robbantás helyett célszerűbb fel- 
támasztani az elesett ellenfelet, de elő- 
fordulhat az is, hogy inkább a tetemekből 
előbújó csápokra lesz szükség, hogy lebé- 
nítsák vagy lelassítsák a nagyobb és veszé- 
lyesebb lényeket. Végszükség esetén per- 
sze az életerőnket vagy a varázserőnket is 
visszatölthetjük belőlük. A nekromanta sa- 
ját testi épségét sem kíméli, némelyik ké- 
pességét a saját életereje feláldozásával 
idézi meg. Ezért is fontos, hogy képes le- 
gyen az életerő-elszívásra, a kettő kombi- 
nációja a kulcs a túléléshez. 


KEIZITT 


! KONZOLON 


IS ELFÉR 


A Diablo III az egyik 
olyan ritka PC-s 
akciójáték, amelynek 
sikerült meghódítania az 
új generációs konzolokat 
is. Folyamatosan frissítik 
a tartalmat, bár a PC-s 
tapaszok mindig prioritást 
élveznek. Kifejezetten jó 
kontrollerrel is játszani, 
egész más élményt nyújt 
mint egérrel, mintha egy 
másik játékot nyüstöl- 
nénk. 


Ahogy azt megszokhattuk a többi 
Diablo-karakternél, a nekromantákra 
is egy ruhásszekrénnyi öltözéket 
szabtak, ám a béta ideje alatt sajnos 
ezeket csak korlátozott ideig tudtuk 
tesztelni; az a legnagyobb baj a bé- 
tákkal, hogy óránként változik min- 
den, és nincs elég időnk alaposan kör- 
bejárni az új játékelemeket. A Blizzard 
azonban volt olyan jó, és ellátta a 
GameStart egy halom információval, 
ami segít abban, hogy megértsük, mi- 
lyen pompás szetteket gyűjtögethe- 
tünk össze ennek a halottimádó ka- 
rakternek. 

Kezdjük mindjárt a megidézett lénye- 
inkre koncentráló öltözékkel. A töb- 


k.. "3 d bi ruhához hasonlóan itt is kettes, né- 
gyes és hatos szettbónuszokról be- 


szélünk, értelemszerűen minél több 
ruhadarab van rajtunk ugyanabból 
az öltözékből, annál erősebb bónuszt 
kapunk. Minden támadás után egy 
másodperccel csökken a raise dead 
képességünk előhozásához szük- 
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P Interju Rob Foote-tal és Joe Shelyvel 


JÁTÉK HELYETT SZOLGÁLTATÁS 


A Blizzardnak köszönhetően lehető- 
ségünk nyílt május közepén telefonos 
interjút készíteni a Diablo III csapa- 
tának két frontemberével. Rob Foote 
vezető tervező és Joe Shely játékter- 
vező készségesen válaszoltak min- 
den kérdésünkre. Hallatszott a hang- 
jukon, mennyire büszkék a Diablo III 
új karakterére. 


GameStar: Májusban ünnepli ötö- 
dik születésnapját a Diablo III. 


Más játékok ilyen idős korukban 
már rég feledésbe merültek, de a 
Diablo III mind a mai napig nép- 
szerű a játékosok között. Mi ennek 
a töretlen népszerűségnek az oka? 
Blizzard: Úgy gondoljuk, hogy a 
kulcs a megfelelő támogatás. A 
Diablo III megjelenése óta folya- 
matosan javítjuk és módosítjuk a já- 
tékmenetet, számtalan patch jött 
már ki hozzá, ami mindig hozzátett 
egy kicsit a meglévő tartalomhoz. 
Soha nem titkoltuk, hogy szolgál- 
tatásként tekintünk a játékainkra; 
aki egyszer megvásárolja bárme- 
lyik termékünket, évek múlva is kap 
hozzá valami újdonságot. Kell eh- 
hez persze az eredeti Diablo jól ki- 
talált mechanikája. Nem elég egy- 
szer végigjátszani a történetet, a 
folyamatos gyűjtögetésről és fejlő- 
désről szól a játék. Akinek ez tet- 
szik, az imádja a Diablo bármelyik 
részét, akinek meg nem, az valószí- 
nűleg nem fog öt éven keresztül ját- 
szani vele. 
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GS: A Reaper of Souls kiegészítő 
volt a legjobb dolog, ami csak tör- 
ténhetett a Diablo III-mal. Sze- 
rinted hasonló lökést ad a Rise of 
the Necromancer a mostani já- 
téknak? 

Blizzard: Nagyon reméljük, hogy így 
lesz. Az új karakter az előzetes fel- 
mérések szerint nagyon népszerű, 
egészen biztosak vagyunk abban, 
hogy sokan ki fogják majd próbál- 
ni. A tervezés korai fázisában a csa- 
pat elvonul egy nyugodt helyre, ahol 
semmi sem vonja el a figyelmünket, 
ezeket hívjuk magunk között game 
jam foglalkozásoknak. Ilyenkor na- 
pokra lelépünk a főhadiszállásról, 

és beindul az elborult ötletelés. Az 
egyik ilyen szeánszon dobta be valaki 
a közösbe a necromancer feltámasz- 
tását; ott, abban a pillanatban érez- 
tük, hogy ez a helyes irány, ebbe kell 
a legtöbb energiát beleölnünk. 


GS: A Diablo III hat remek, egyedi 
és kiválóan játszható karakterosz- 
tállyal rendelkezik. Hogyan illesz- 
kedik be közéjük az új karakter? 
Törékeny sebzéskiosztó lesz, vagy 
robusztus tank? Esetleg támoga- 
tó karakter? 

Blizzard: A tervezés során kíno- 

san ügyeltünk arra, hogy egy jól ki- 
egyensúlyozott karakter kerüljön be 
az új részbe. A nekromanta tetszés 
szerint alakítható, csak a megfelelő 
build és a hozzápasszoló felszerelés 
kell. Aki a közelharcot szereti, köny- 
nyen megtalálja a számítását: kifeje- 
zetten jól néz ki a halottidéző, amint 
sebesen pörgő csontdarabokból ösz- 
szerakott tornádóval a teste körül 
besétál a hatalmas démonhordák kö- 
zé, és az éles csontszilánkok elvég- 
zik helyette a piszkos munkát anél- 
kül, hogy akár a kisujját is fel kellene 
emelnie. Másoknak inkább a távol- 
sági fegyverek jönnek be: csontlán- 
dzsákkal anélkül végezhetünk bár- 
kivel, hogy az a közelünkbe érne. 
Lesznek olyanok, akik inkább csont- 
vázakat és vérgólemeket idéznek 
meg, hogy azok elvégezzék helyettük 
a démonirtást. 


GS: Lesz arra lehetőségünk, hogy 
vámpír módjára kiszívjuk az élet- 
erőt a démonokból? A nekromanta 
ideális Drakula gróf lenne, főként 
akkor, ha ehhez megfelelő öltözék 
is párosulna. 


Blizzard: Meglehetősen látványos 
vérmágia szerepel a képességek kö- 
zött, habár ez bizonyos fokig veszé- 
lyes képesség, mivel a karakter a sa- 
ját életerejéből táplálja ezt a fajta 
mágiát. Drakulafogakat és felleg- 
hajtót nem tudok most ígérni, a ka- 
rakter ikonikus fegyvere a kasza 
lesz, és kap még egy imaszíjat is 
(phylactery) a bal kezébe. Kaszából 
természetesen lesz kétkezes válto- 
zat, és hordhat pajzsot is. Nem lesz 


automatikusan visszatöltődő varázs- 
ereje, ezt az essence váltja fel, amit 
csak úgy tölthetünk fel, ha használ- 
juk valamelyik képességünket. 


GS: Mikorra várható a kiegészítő, 
és mennyibe fog kerülni? 

Blizzard: Gyorsan szögezzünk le va- 
lamit, ez egy DLC lesz, és nem kiegé- 
szítő. Pontos megjelenési dátumot 
még nem tudok hozzá mondani, de 

a tesztszervereken már elérhető a 
2.6.0-s patch. Ezzel egy időben jele- 
nik meg a Rise of the Necromancer, 
nem kell már olyan sokat várni rá. 
Azt mindenképpen érdemes tudni, 
hogy ehhez a DLC-hez szükség lesz 
a Reaper of Souls kiegészítőre, anél- 
kül nem tudunk játszani az új ka- 
rakterrel. Konzolokra és PC-re egy- 
aránt megjelenik, a mostani terv az, 
hogy egyszerre élesítjük az új tartal- 
mat, de persze ez a teszteredmények 
függvényében még változhat. Az vi- 
szont már most bizonyos, hogy nem 
lesz átjárhatóság a két platform kö- 


zött; két különböző játékstílusról be- 
szélünk, egyelőre nem tervezzük ösz- 
szeereszteni a két tábort. 


GS: Mi volt a legnehezebb feladat, 
amibe belefutottatok fejlesztés 
közben? 

Blizzard: Alaposan megizzasztotta 
a technikai csapatot a robbanó hul- 
lák implementálása. Ez egy teljesen 
új játékelem, nem volt tapasztala- 
tunk ilyen játékmechanikával. Folya- 
matosan figyelni kell, milyen pozíci- 
óban maradnak a tetemek a pályán, 
meg kell őket különböztetni az élő el- 
lenfelektől, és persze azt is meg kell 
vizsgálnunk, hogy felrobbantottuk-e 
már őket, vagy kiszívtuk belőlük az 
életerőt, vagy csak egyszerűen in- 
dák nőttek ki belőlük, hogy lelassít- 
sák az ellenfeleket. Szerencsére sike- 
rült megoldani ezeket a gondokat, és 
ezzel egy új, izgalmas elemmel bővül- 
het a Diablo III palettája. 


GS: Nagyon szépen köszönöm a le- 
hetőséget, további sok sikert kí- 

vánok a GameStar csapatának ne- 
vében a játékhoz, és még legalább 
öt, tartalommal megpakolt évet. 
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:Speciális effektekből ném lesz hiány, mét 
megjelenés után is jól néz ki maga a játék 
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A vérmágia és az életerő-elszívás arzenálunk központi elemei 
lesznek. Démonok ellen nincs helye a tisztességes küzdelemnek 


így öt évvel a 
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A vértornádónál már csak a robbanó hullák leszriek menőbbek; nem elég 


JAY , FUCK THAT 
LOSER" WILSON 


A Blizzard rosszfiúja, aki egyszer jó 
alaposan elküldte a búsba a Diablo II 
egyik korábbi fejlesztőjét, nagyon nehezen 
viselte a kritikákat, ezért szép óvatosan 
áthelyezték egy olyan pozícióba, ahol nem 
tudott túl nagy kárt okozni. A vége persze 
az lett, hogy dobbantott a Blizzardtól; 
állítása szerint besokallt az internetes 
fórumokon őt ért kritikáktól, és a jövőben 
inkább az írásra koncentrál. Azóta sem 
hallottunk felőle. 


hogy elvesszük az életüket, még a démonhullákbókis előnyt kovácsolunk 


J J KOMOLY KÉSZTETÉST ÉREZTEM, HOGY EZZEL 
A KARAKTERREL IS VÉGIGGYALOGOLJAK 


NEHANYSZOR A PALYAKON 


séges idő, csontvázharcosaink támadása nö- 
veli a védettségünket, illetve minden megidé- 
zett csontvázmágus növeli a többi teremtmé- 
nyünk sebzését. Semmi extra nincs ebben a 
szettben, viszont piszok jól néz ki, igazi rossz- 
fiús vagy rosszlányos külsőt ad karakterünk- 
nek. A következő szett a vérrel kapcsolatos má- 
giára kihegyezett, ez főként azoknak javasolt, 
akik szeretnék minél gyorsabban és hatéko- 
nyabban teljesíteni a pályákat. A nekromanta 
teleportképessége megkapja ezzel az ösz- 

szes rúnát, ami igen nagy előnyt jelent. A ruha- 
költemény következő szintjén maximális élet- 
erőnket tornászhatjuk feljebb rövid időre, ez 
sem egy elhanyagolható képesség. A hatos 
szettbónusz az életerővel létrehozott mágiát 
turbózza fel, de ennek ára van: valamivel több 
vitalitást szív el, de nagyságrendekkel több seb- 
zést tudunk ezzel bevinni. Ilyen áldozatra min- 
dig hajlandók vagyunk. A harmadik szettünk 
talán a legérdekesebb, ezt fogják hordani a 
meleemancerek, vagyis a közelharcra speciali- 
zálódott nekromanták. (A WoW-os halállova- 
got juttatták eszembe, a vérre specializálódott 
tanklovagok is ilyen szép, csontokból álló paj- 
zsokkal vették körül magukat.) Ennél a hatos 
bónusz az igazán látványos: egy hegyes cson- 
tokból álló tornádót von körénk, amely megseb- 
zi azokat, akik a hatósugarába kerülnek. Bor- 


zasztó látványos varázslat, élesben egészen biz- 
tosan ez lesz az első szett, amit összegyűjtök és 
használok. Az utolsó öltözet a távolsági fegy- 
verek kedvelőinek fog tetszeni igazán. Amolyan 
gonosz mágust kell elképzelni, aki csontlándzsá- 
kat dobál, és előszeretettel felhasználja a kör- 
nyező hullákat. Nagyon durva, akár tízszeres 
sebzést is képes végrehajtani a hatos bónusszal; 
érdemes odafigyelni rá, kis szeretettel még a le- 
gendás démonvadászok sebzését is utolérheti. 
Az új karakter kipróbálása megerősített ab- 
ban, hogy a Blizzard még mindig képes nagyon 
odatenni magát, egy ötéves játékot így kell a 
felszínen tartani. Hiába toltam bele a Diablo 
III-ba indokolatlanul sok száz órát (6600-as 
paragonszinten vagyok), a Necromancer bemu- 
tatója után komoly késztetést éreztem, hogy ez- 
zel a karakterrel is végiggyalogoljak néhányszor 
a pályákon. Amennyiben ehhez még hozzávesz- 
szük az ingyenes bővítéseket és finomhangolá- 
sokat, bátran kijelenthetjük, hogy a Diablo III új 
életre kel a nekromantamágia segítségével. Ki- 
csit hiányozni fog a történetszál, de az igazság 
az, hogy nem ez a Diablo igazi erőssége. Sokkal 
fontosabb a gyűjtögetés, a játékmechanikai új- 
donságok és az, hogy hosszú távon is képes le- 
gyen lekötni a játékosokat. A halottidézők töké- 
letesen megfelelnek erre a szerepre. 
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:Itt még épségben ván a másodil 


: de pillanatokon belül eltűnik az égboltról 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő EA DICE 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden A Star Wars 
Battlefront folytatása 
a fejlesztők ígéretei 
szerint már minden 
rajongót képes lesz 
meggyőzni. 
Megjelenés 2017. 
november 17. 

PEGI N/A 
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k Halálcsillag, 


A megkötések nélküli űresaták 
ígérete több mint csábító 


INDENKÉPPEN AZOK VOL- 
Mi TAK A LEGHANGOSABBAK A 

STAR WARS BATTLEFRONT 
ELLEN HANGJUKAT FELEMELŐ RA- 
JONGÓK KÖZÜL, AKIK AZ EGYJÁTÉ- 
KOS KAMPÁNYT:HIÁNYOLTÁK. A má- 
sodik rész fejlesztésénél nem csoda hát, 
hogy a DICE először nekik akart kedvezni, 


" de a Criterion és a Motive csapataival kie- 


gészülve ennél jóval többet csiszoltak a já- 
ték betonbiztos alapjain annak érdekében, 
hogy valóban egy emlékezetes Star Wars 
címmel gazdagítsák a kánont." 

Minden hibája ellenére a reboot utáni el- 


.ső Star Wars Battlefront egy szerethe- 


tő játék lett, de az a fejlesztők számára is 
teljesen nyilvánvaló volt, hogy még egy- 
szer nem fogja elvinni a hátán az egész . 
lövöldét a szemkápráztató grafika és a 
Star Wars hangulat. Rögtön az egyjátékos 
sztori kapcsán egy merész húzással álltak 
elő: a főhős első feltűnése sokakat meglep- 
hetett, mivel a Csillagok háborúja univer- 
zumában játszódó címekben általában a 
jó oldalt képviseli karakterünk. Nos, a Star 
Wars Battlefront II-ben ennél bőven ár- 
nyaltabb lesz főhősnőnk jelleme. 


A kampány főszereplője ugyanis az eddiő 
ismeretlen Inferno osztag vezetője, Iden 


:Iden Versio igazán érdekes 
főhősnek tűnik 


BATTLEÉRONT II. 


Versio. A birodalmi tiszt egy elit TIE va- 
dászpilótákból álló csapatot vezet, maga 
a sztori pedig a második Hálálcsillag fel- 
robbanása után indul, és egészen Az éb- 
redő Erő eseményeiig tart, vagyis nagy- 


jából harminc évet ölel fel. A kampány 


során nemcsak Versiót irányíthatjuk, ha- 
nem több ismert karakter is feltűnik majd 
hosszabb-rövidebb időre, például Luke. 
Skywalker és Kylo Ren bőrébe is belebúj- 
hatunk. Mark Thompson, a játék rendezője 
fontosnak tartotta hangsúlyozni, hogy egy 


B eddig ismeretlen történetet szeretnének 


elmesélni, nem pedig a korábbi Star Wars 
filmekben látott jeleneteket újradolgozni. 
Elmondása alapján ez tényleg új perspektí- 
vát jelenthet, a játékos pedig megtudhatja, 
hogy a Birodalom oldalán sem csak elvete- 
mült gazfickók harcoltak. 

A sztori kidolgozásában a Lucasfilm írói 
is közreműködtek, a történet teljes egé- 
szében az új Star Wars kánon részét ké- 
pezi. Csak Kemélni tudjuk, hogy tény- 

leg képesek lesznek beváltani ezeket az 
ígéreteket, és Iden Versio személyében 
olyan új karaktert ismerhetünk meg, aki- 
Mez kötődni tudunk. A második Halálcsil- 
lag elpusztulása idején Versio éppen az 
Endoron harcolt embereivel, így az egész 
osztag szemtanúja lehetett az óriási űr- 
építmény felrobbanásának. Ekkor a pa- 


" -megfogalmazta-már-kritikáit-a rendszer — 
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Kylo Rent nemcsak a többjátékos mód, 
hanem a kampány során is irányíthatjuk 


rancsnok elhatározta, hogy levadássza 
azt a személyt, aki mindezért felelős. A 
kampány kezdetén tehát Luke Skywalker 

nyomába indulunk, a későbbi kalandokról jizsz 
azonban egyelőre nem sokat tudni. Versio- 
hűséges birodalmi katona, de többször 


felé. Harmine-év alatt pedig-sok minden 
megváltozhat, nem lepődnénk meg-ha— 

Az ébredő Erő idejében már nem az zi 
Rend kötelékét erősítené 


A többjátékos módban is fonto 
sokra számíthatunk, és itt is az fi 
tő meg, hogy a fejlesztők a rajong j 
szajelzések alapján szeretnék átformálni 
a rendszert. Immár nem csak a klasszi- § 
kus trilógia korszakában csatázhatunk, a . 
multiplayer részleg az összes eddig meg- 
jelent Star Wars mozi helyszíneit és sze- 
replőit felöleli. A Yavin-4, a Starkiller bá- 
zis vagy Mos Eisley mellett rengeteg más 
planéta és város kap saját pályát, az irá- 
nyítható egységek sora is a három tri- 
lógia harcosait foglalja magában. Végre 
láthatjuk csatában a Kereskedelmi Szö- 


5 vetség droidjait és a klónhadsereget is, 


de persze az Első Rend rohamosztago- 
saival szintén bevetésre indulhatunk. Kü- 
lönböző fegyverkiosztások helyett immár 


RJA-E JOBBAN AZ EMBER 


— ú asz SEBE 
FATTLEFRONT II 


PINFERNO SGUAD 


:Az Inferno osztag a-Birodalom egyik 
legképzettebb katonai egysége 


! 
w I 


NDOL- 


íthatjuk a választott kasztot; a fej- 
szerint végül egy teljesen testre sza- 
bott elit halálosztót kapunk, aki bármelyik 
hőssel felveszi a versenyt. Apropó hősök: a 
legendás szereplők és a járművek előhívása 
jesen átalakul. Korábban ugyebár egy 
szedhető power up segítségével pattan- 
hattunk be valamilyen gépszörnybe, vagy 
vehettük át az irányítástDarth Vadér felett. 


és helyette egy nyersanyagalapú rendszert" 
vezettek be, amelyről egyelőre még nem so- 
kat tudunk. A cél mindezzel az akart lenni, 
hogy ne a szerencsén alapuljon az, hogy va- 
laki fénykardot lóbálva rohangálhat a csata- 
téren, hanem teljesítményünket jutalmazza 
ezzel a lehetőséggel a játék. 

Ha minden igaz, akkor az űrcsaták is s0- 

kat fejlődnek, ami szintén egy olyan szeg- 
mens, ami hagyott némi kívánnivalót maga 
után a 2015-ös játékban. Ez az a pont, ahol 

a Criterionr emberei besegítenek a DICE-nak; 
ők pedig nagy rutinnal rendelkeznek a jár- 
művek tekintetében. A PC-s tábornak egy pi- 
ci szomorúságra is adtak okot, hiszen az osz- 
tott képernyős coop mód a PlayStation 4-es 
és Xbóx One-os játékosok kiváltsága lesz, de 


NN 


Ezt az egész megoldást elegánsan kukázták, 


tetatapatakáttótA 


ezzel a különbséggel azért talán a legtöbben 
képesek lesznek együtt élni. 


KREDITTEL VAGY FORINTTAL 
FIZETNÉL? 


Még nem lehet biztosan tudni, hogy az EA es 


jesei egészen pontosan milyen üzleti modellt 


képzeltek el a megjelenés után érkező tartal- 


makkal kapcsolatban, de egyelőre úgy tűnik, 
nem lesz klasszikus értelemben vett Season 
Pass a játékhoz. A döntés érthető, hiszen a 
játékosok már kellőképpen meggyűlölték ezt 
a rendszert, ugyanakkor furcsa is, mert az 
EA nem arról híres, hogy két kézzel szórja fe- 
lénk az ingyenes tartalmakat. A Titanfall 2 
esetében meg merték lépni az ingyenes DLC- 
ket, de sokkal inkább valószínű, hogy egy 


. olyan rendszert dolgoznak ki a Star Wars 


Battlefront II- ben, mint amilyet például a 
Tom Clancy s Rainbow Six Siege-ben láthat- 
tunk. Ennek értelmében az új bolygók ingyen 
érkeznének, az új kasztok és hősök viszont já- 
tékbéli valutával vagy esetleg opcionálisan 
valódi pénzel válnának feloldhatóvá, hiszen 


az EA sem alakult át egykettőre szeretetszol-" 


gálattá. Sőt, miután egy nyilatkozatban szó- 
ba került, hogy nem lesz Season Pass, a kiadó 
gyorsán kiadott egy közleményt, amely sze- 
rint egyelőre semmilyen konkrétum nem dőlt 
el ennek kapcsán. Így már persze elég kelle- 


ESZTET 


BELÉ 


] AZ UTOLSÓ 


JEDIK . 


Az előrendelők nemcsak 
hogy pár nappal korábban 
belekezdhetnek a játékba, 
de kapnak két exkluzív 
külsőt is Rey és Kylo Ren 
karaktereihez. Ezeket 

a nyolcadik Star Wars 
epizód ihlette, így esélyes, 
hogy a filmben is hasonló 
ruhákban tér vissza ez a 
két szereplő. 


metlen lenne bejelenteni egy 
bérletet, de láttunk már furcsát d dok. 
gokat is a játékiparban. :€ 
Az mindenesetre biztos, hogy ezel 
től függetlenül is lesz miért fizetn 
a játék extrákkal felvértezett kiadá- Xv 

sa rögtön elég csábítónak tűnik; ezek- v 


. be felturbózott karakterosztályok, kü- 


lönleges módosítók és skinek kerültek, K 
sőt a játék előrendelői nemcsak aján- a 
dék kinézetekkel lesznek"gyazdagabbak, ) 
hanem pár nappal előbb léphetnek be 

a messzi messzi galaxisba. Az előren- 

delők esetében ez azt jelenti, hogy már 
november 14-én elindíthatják a Star 

Wars Battlefront II-t, az EA Atcess- 
tagsággal rendelkezőknek pedig még 
nagyobb előnyt jelent, hogy számukra 
november 9-én indul a móka. ís, 
Nehéz lenne olyan Star Wars-rajongót 
találni, aki nem jött izgalomba a Star 

Wars Battlefront II kapcsán érkezett 

hírek hallatán, a kételyeket viszont - 

szintén nem könnyű elcsitítani. Kap- 
hatunk:akkora látványorgiát, hogy ki- 

folyik tőle a szemünk, de ha emellett 

nem sikerül kellő mennyiségű tartal- 

mat is belepakolni, akkor a Star Wars 
Battlefront II sorsa is borítékolható. 
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Kiadó Activision 


Fejlesztő 
Sledgehammer 
Games, Raven 
Software 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Több év 
kihagyás után ismét 
második világháborús 
hadszíntérre vezényel 
bennünket a piacveze- 
tő lövölde. 
Megjelenés 2017. 
november 3. 
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LY TÁVOLINAK TŰNIK MÁR AS ki múltba. Persze mind 


.0 PILLANAT, AMIKOR EGY EM- 
! BERKÉNT CSAPTAK AZ ASZ- 
LRA A VILÁG JÁTÉKOSAI, HOGY 
MOST AZTÁN TÉNYLEG ELÉG. Valami- 
kor az előző évtized derekán jutottunk el 
arra a pontra, hogy egyszerűen képtelen 
volt a gyomrunk több olyan Battlefieldet, 
Call of Dutyt és Medal of Honort befogad- 
ni, amely a második világégés tragédiáját 
kívánta aprópénzre váltani. És akkor még 
nem hoztam szóba az olcsó másolatokat 
(hello, City Interactive), sem pedig a futó- 
szalagon gyártott RTS-eket, amelyek kö- 
zül nem egy hazánkban készült. 
Tagadhatatlan, hogy a videojátékok piacát 
ugyanúgy meghatározzák a trendek, mint 
a mozifilmekét vagy a tévésorozatokét. 
Egy időben mindenki kalandjátékot akart 
fejleszteni, aztán RTS-t, MMO-t, most meg 
MOBA-tűrőképességünket illetően men- 
nek el a falig. A Call of Duty széria megje- 
lenéseit végigkövetve pedig a laikus szá- 
mára is nyilvánvalóvá válik, miként követik 
egymást a divathullámok egyetlen műfa- 
jon belül. Előbb a második világháborús té- 
mával lett tele a puttonyunk, utána a mo- 
dern hadviselésbe fáradtunk bele, legutóbb 
pedig sci-fiből jutott nekünk az egészsé- 
gesnél nagyobb adaggal. A konkurencia is 
hasonló cipőben jár: az EA sikeresen pad- 
lóra küldte a Medal of Honor szériát, ami- 
kor úgy vélte, meghallotta az idők szavát, 
és a Battlefieldet is az mentette meg az ér- 
dektelenné válástól, hogy tavaly visszatért 


J J VISSZATERUNK A CALL OF 
DUTY GYOKEREIHEZ, AZAZ A 
MÁSODIK VILÁGHÁBORÚHOZ, 
AMI KILENC ÉVVEL A 
WORLD AT WAR UTÁN ÚJRA 
FRISSNEK ÉS ÜDÉNEK TŰNIK 


gos; a száksajtó egy része által búkásként 
elkönyvelt tavalyi COD, az Infinite Warfare 
rosszabbul fogyott ugyan, mint elődje, még 
sincs egyetlen olyan szereplő sem a piacon, 
aki ne érné be az általa produkált számok- 
kal. Az sem lenne fair részemről, ha kop- 
pintással vádolnám az Activisiont, ami- 

ért legfőbb riválisához hasonlóan történel- 
mi hadszínteret választott a legújabb CoD 
számára, hiszen valószínűtlen, hogy csupán 
fél éve kezdett volna el dolgozni a vetés- 
forgóban épp sorra kerülő Sledgehammer 
Games a WWII-es alcímű játékon. Eric 
Hirshberg, a cég ügyvezetője egy interjú- 
ban elismerte: sok szempontból előnyös- 
nek bizonyult három stúdió között felosz- 
tani a sorozat egyes részeit, ám ennek a 
megoldásnak is megvannak a maga hátul- 
ütői. Amint valamelyikük befejez egy játé- 
kot, a csapat túlnyomó része már el is ha- 
tározza, milyen irányt szabjon a következő 
projektnek, függetlenül attól, hogy a többi- 
ek milyen témájú lövöldén dolgoznak. Vég- 
ső soron ennek a viszonylagos szabadság- 
nak volt köszönhető, hogy 2012 és 2016 
között még az is csömört kapott a CoD-tól, 
aki egyébként szereti a sci-fit. 


Nincs többé jetpack, falon futás, az ember 
fizikai korlátait jócskán kitágító exosuit, 
sem pedig az életünkre törő harci robo- 
tok. Idén visszatérünk a Call of Duty gyö- 
kereihez, azaz a második világháborúhoz, 


vel a World át War után újra 
üdének tűnik. Divathullámok... 


A Glen Schofield és Michael Condry (mind- 
kettena Dead Space szériát pátyolgatták, 
mielőtt otthagyták volna az EA-t) vezette 
Sledgehammer Games szeretné közelebb 
hozni a játékosokhoz a háború borzalmait, 
s bár főként a nyugati frontra azon belül is 
leginkább az 1944 és 1945 közötti esemé- 
nyekre koncentrálnak, a narratíva fontos 
eszközeként több szemszögből is láttatni 
kívánják a történéseket. A gyakorlatban ez 
azt jelenti, hogy a kampány során az Egye- 
sült Államok hadseregének 1. gyalogoshad- 
osztályában szolgáló texasi Ronald , Red" 
Daniels mellett irányíthatjuk még bajtár- 
sát, a zsidó származású Robert Sussmant, 


MEGBOCSÁTOTT 
AZ INTERNET 


Egy évvel ezelőtt, az Infinite Warfare 
bejelentésekor közreadott videoelőzetes 
finoman szólva sem nyerte el a nézők 
tetszését, minden pozitív véleményre 
hét lesújtó jutott. Most viszont fordult a 
kocka, tízszer annyian lájkolták a WWII 
trailerét, mint ahányan a lefelé mutató 
hüvelykujjra böktek. 


-A hadszíntér ismerős, a játékmenet úgy- 
szintén. Valójában csak a prezentáció új 


NEMLESZA 
. YOUTUBEREK 


vélem, mindkét állítás igaz lehet, 


Ahhoz, hogy átérezzük bajtársaink elvesztését, előbb meg kell 
kedvelnünk őket. Mondjuk Josh Duhamel karaktere állítólag egy pöcs u 


Úgy 


miszerint a [Call of Duty: Infinite 
Warfare] minősége kimagasló, 

az Infinity Ward pedig nagyszerű 
munkát végzett, ugyanakkor rossz 
játék volt rossz pillanatban." 


a francia ellenállás egyik női vezető- 
jét, bizonyos Rousseautt és a brit kü- 
lönleges erők tisztjét, Edgar Crowley 
őrnagyot is. Utóbbiak sorsával kap- 
csolatban egyelőre még nem osztot- 
tak meg részleteket, szemben Daniels 
és Sussman kettősével. Az ő történe- 
tüket, amelyben fontos szerepet ját- 
szik majd a bajtársiasság és az egy- 
másra utaltság érzése, Normandiától 
Aachenig követhetjük nyomon. Szá- 
mos további karakter csapódik még 
hozzájuk, akiket javarészt másodvo- 
nalbeli színészek keltenek életre. Pél- 
dául a Transformers filmekben és 
romkomokban látott Josh Duhamel, 
aki a trailerben is felbukkanó William 
Pierson őrmestert alakítja. 
Természetesen ez alapján még bár- 
mi kisülhet a kampányból, számunk- 
ra azonban érdekesebbnek tűnnek az 


ismertté vált játékmenetbeli változ- 
tatások, kezdve a regenerálódó élet- 
erővel, amit egy elegáns mozdulattal 
kihajítottak a kukába. Ezentúl kényte- 
lenek leszünk a felcserre bízni magun- 
kat (lásd még Medal of Honor: Pacific 
Assault), és lőszer sem terem majd 
minden bokorban, úgy kell bajtársa- 
inktól elkunyerálnunk a tartalék tá- 
rat. Ha mindehhez hozzávesszük még, 
hogy a fejlesztők bejárták az erede- 

ti helyszíneket, kipróbálták a nyugati 
fronton használt fegyvereket, és ígé- 
retük szerint mindent elkövetnek an- 
nak érdekében, hogy az audiovizuális 
körítés a lehető leghitelesebb legyen, 
akkor nagy baj már nem történhet. 


Jelen pillanatban még fájóan keve- 
set lehet tudni a multiról, mivel a szó- 


ban forgó komponens leleplezésére 
csak egy későbbi időpontban kerül 
sor. Mindazonáltal néhány, izgalmas- 
nak hangzó részlet már kiderült. Ve- 
gyük például a Headguarterst, amely 
a Destiny Toweréhez hasonló közös- 
ségi tér szerepét hivatott betölteni. 
Schofieldék úgy vélik, azáltal, hogy a 
megszokott statikus lobby helyett egy 
nyüzsgő katonai tábor virtuális másá- 
ban léphetnek egymással kapcsolat- 
ba a játékosok, még szorosabb köte- 
lék alakul majd ki köztük, tovább erő- 
sítve a közösséghez tartozás érzését. 
Ezenfelül pedig elméletben remek le- 
hetőségük nyílik arra, hogy hangsú- 
lyosabbá tegyék a különféle kozmeti- 
kai kiegészítők jelentőségét, és vásár- 
lásra ösztönözzék a tömegből kitűnni 
vágyókat. 

A jelek szerint viszont átugrottak a 
szomszédba is némi inspirációért, hi- 
szen nem lehet nem észrevenni a ha- 
sonlóságot az újonnan beharango- 
zott War játékmód és a Battlefield 
1-féle Operations között. Ha minden 
igaz, a második világháború leghí- 
resebb ütközeteiben vehetünk majd 
részt az általunk választott hadvi- 
selő fél oldalán. Valószínű, hogy a 
Sledgehammer Games ily módon lé- 
pi át a kampány hadszíntere által fel- 
rajzolt földrajzi határokat, és emeli 


KEDVENCE 


be a játékba a keleti, az afrikai, az 
olasz vagy akár a csendes-óceá- 
ni frontot. A fordulókra tagolt ösz- 
szecsapások során mindkét oldalnak 
meghatározott célkitűzéseket kell el- 
érnie, és amelyik hamarabb pipálja 
ki bakancslistáját, az nyeri a kört, el- 
lenfele hátrébb szorul. A széria újabb 
keletű hagyományaihoz híven pedig 
női bakát is választhatunk, ha úgy 
tartja kedvünk. 
Természetesen a zombikról sem fe- 
ledkezhetünk meg, hiszen nélkülük 
már egyetlen Call of Duty sem jelen- 
het meg. Titkosszolgálati módszerek- 
kel szerzett információink szerint az 
élőholtak az okkultizmusban megrög- 
zötten hívő Führer végső megoldása- 
ként özönlenek majd elő, ám továb- 
bi konkrétumokkal adósak maradtak 
a fejlesztők, csupán annyit ígérnek, a 
népszerű játékmód eltér majd az ed- 
digiektől. Ráadásul nem ez lesz az 
egyetlen lehetőség arra, hogy társa- 
inkra támaszkodva mészárolhassuk 
halomra a gépi ellenfeleket. Sajnos a 
dedikált coop mód jellemzőit illető- 
en még nem tört meg a rádiócsend; 
ahogy sok másra, úgy az ezzel kap- 
csolatos kérdéseinkre is csak a no- 
vemberi megjelenéshez közeledve ka- 
punk választ. 

Chavalier 


www.gamestar.hu 21 


-Az új gyűrű sem csak dísznek van, /" 
: hatalmas erőt kölcsönöz viselőjének 


ég 


:Nem úgy volt, hogy csak 
: orkokkal fogunk harcolni? 


MIDDLE-EART H: 4 
S HADOI 0 F WAR szinte SZÉTZETT 


UCATNYI JÁTÉK FELDOL- változatosabb lesz, mint az első részben, sőt, . A caragorok mellett visszatérnek a hatal- 
GOZTA MÁR VALAMILYEN a felperzselt mezők mellett ezúttal havas vi- mas graugok is, sőt, ennek a fajnak egy új tí- 
FORMÁBAN A J.R.R. TOL- dékekre is eljutunk majd. A történet szerint pusa is megjelenik, ami hatalmas köveket 


KIEN ÁLTAL MEGÁLMODOTT VI- Talion és Celebrimbor egyetlen esélye, hogy ajigálva képes akár orkok tucatjaival is vé- 
LÁGOT, DE EGYIK SEM SZÓLT megfékezzék a gonoszt, ha kovácsolnak egy gezni, vagy leszedni a felettünk repkedő sár- 
AKKORÁT, MINT PÁR ÉVE A új gyűrűt. A játék során a nazgúlokkal és kányokat. A termetes gyíkok sem csak el- 
MIDDLE-EARTH: SHADOW OF magával Szauronnal is meg kell küzdenünk, enségként bukkannak majd fel, ugyanis ha 
MORDOR. A játék utolsó képkockái- így szükségünk is lesz minden segítségre, és képesek vagyunk betörni őket, a hátukra is 
val a Monolith elég egyértelművé tet- csak reménykedhetünk abban, hogy képesek felpattanhatunk, hogy az égből lobbantsunk 
e, hogy ők bizony készek a folyta- leszünk kordában tartani egy ekkora hata- ángra egész városokat. Egy ilyen sárkány- 
ásra, ha az első részt a rajongók is lommal bíró ereklyét. nyal pillanatok alatt hatalmas pusztítást vi- 
egtámogatják egy komolyabb pénz- A Shadow of Mordor egyik központi eleme hetünk véghez, ha pedig meggyűlik a bajunk 
aggal, és a kimagasló pontszámok a Nemesis-rendszer volt, amelyen keresztül az íjászokkal, felzabálhatunk pár caragort 
után nem is volt kérdés, hogy a kiadó meghódíthattuk Mordor különböző régió- vagy orkot, hogy visszagyógyítsuk az elvesz- 
azonnal rámondja majd az áment a it, leszámolhattunk az ott regnáló ork veze-  — tett életerőt. 
második epizódra. Egészen februárig tőkkel, átmoshattuk a gyengébb kapitányok 
csak pletykákat hallottunk, a bejelen- agyát, és általunk irányított parancsnoko- 
és óta azonban a Warner csúcsra já- kat ültethettünk be a fontosabb pozíciókba,  — Már a Shadow of Mordorban is tápolhattuk 
atja a marketinggépezetet, így mos- hogy ezzel is gyengítsük Szauron hatalmát. —— fegyvereinket, ezúttal azonban teljes ruha- 
anra elég sokat megtudtunk a nyár Ez a rendszer természetesen a folytatás- tárunkat lecserélhetjük a páncélunktól kezd- 
végén érkező Shadow of Warról. ban is megmarad, sőt, jóval fontosabb sze- ve a csuklyánkon át a fegyvereinken keresz- 
repet kap. Az orkok ezúttal különböző tör- tül egészen a gyűrűnkbe vésett rúnákig. A 
zsekhez tartoznak, egy adott régió sajátos- tárgyak különböző harci bónuszokat adnak, 
A szemfülesek már észrevehették, ságait pedig nagyban befolyásolja, hogy ki amelyeket mágikus erejű kristályok segítsé- 
ogy a játék végül nem a Shadow of birtokolja annak központi erődjét. Ha pél- gével tovább erősíthetünk. Emellett a leg- 
Mordor 2 alcímet kapta, nem véletle- dául a harci gépeket építő, gyárakat üze- több cucc egy speciális bónusszal rendelke- 
nül. A Sötét Nagyúr seregei mostan- meltető rabszolgatartók helyett a vadak- zik, amit csak akkor kapunk meg, ha telje- 
a kitörtek Mordorból, elfoglalták és kal foglalkozó bestiális törzs tagját ültet- sítjük a hozzá tartozó kihívást, például 10 
inas Morgullá alakították az em- jük a trónra, akkor nemcsak maga az erőd, százaléknyi sebzés érhetünk el, ha sikerül két 
berek egyik fontos városát, amivel a hanem az egész régió átalakul; sokkal több orkot leterítenünk egyetlen nyílvesszővel. 
frontvonal is folyamatosan eltolódik a lesz például a caragor, amit megszelídíthe- Mint minden valamire való RPG-ben, itt is 
Fekete Földről az emberi királyság fe- tünk, hogy aztán a hátán ülve ,lovagoljunk" lesznek epic és legendary tárgyak, amelyek 
é. Ennek köszönhetően a táj is jóval a csatába. értelemszerűen brutális bónuszokat adnak, 
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sz MBe , A Shadow of 
44 j KT Mordor volt az első TPS akciójátékunk. 
5 Rengeteget tanultunk belőle, így most 


(A) Change Gear 


EGÜTPPED 
LvIT Epic 


767 


Rohirrim Dagger Stealth Attack 


A Urlock Challenge. 
0/1Stealth Attack an Enemy who is on 
Fire 


Aa 2596 increased Stealth Damage to enemies 
[7 that are on Fire 


596 chance to apply Fire on a 
Ouick Throw 


FTalion cuccait a 
p játékstílusunkhoz igazíthatjuk 


VAz orkok most is emlékeznek majd iránk, 
így nem érdemes futni hagyni őket; : 


J J A MIDDLE-EARTH: SHADOW OF WAR NAGYON 
ERŐS ALAPOKRA ÉPÍTKEZIK, ÉS A JELEK SZERINT 
SIKERÜLT ÉRDEMBEN BŐVÍTENI A FEJLŐDÉSI- ÉS A 
HARCRENDSZERT IS 


de ezeket nem találjuk majd elszórva min- 


den bokorban: a legerősebb kapitányok tor- 
kát elmetszve juthatunk csak hozzá a komo- 


lyabb cuccokhoz. Hogy tovább bonyolítsák 
a dolgot a monolithes srácok, bevezették 

a szetteket is, így ha sikerül ugyanabból a 
gyűjteményből két vagy négy kiegészítőt 
bezsákolni, még erősebbek leszünk. 

De nem csak a tárgyaink, képességeink is 
sokkal durvábbak. A Shadow of Mordorban 
használt FreeFlow harcrendszert a Batman 
játékokban már tökélyre fejlesztette a 
Rocksteady, de karddal, fröcsögő vérrel és az 
orkok porba hulló fejével még látványosabb 
volt az egész. Még a huszadik óra után is or- 
dítva ütöttem a kontroller gombjait egy hosz- 


szabb kombó végén, annyira élveztem az ani- 
mációkat, és ezekre a folytatásban sem lesz 
panasz. Fejlődik a lopakodás, vagy ahogy a 


fejlesztőcsapat hívja, a Predator-rendszer is, 
így akár teljesen észrevétlenül is kiirthatunk 
egy egész ork tábort. A kiválasztott célpontot 
továbbra is terrorizálhatjuk, ezzel elrettentve 
az egész bagázst, de az én személyes kedven- 
cem a Wraith Chain névre keresztelt képes- 
ség, amit akkor használhatunk, amikor észre- 
vétlenül szúrunk torkon egy gyanútlan orkot. 
Ilyenkor Celebrimbor előreugrik, és sorban le- 
mészárol még két-három őrt azelőtt, hogy 
azok annyit mondhatnának: uruk-hai. 


EDDIG MÉG JÓ 

A több tucat különböző tárgynak, változa- 
tos fejlesztéseknek, szabadon bejárható vi- 
lágnak és a kibővített Nemesis-rendszernek 
köszönhetően nem lesz két egyforma vé- 
gigjátszás, minden játékos maga Írja majd a 
grandiózus történetet, amelynek végén sze- 


JÁTSZD, 
AHOL 
AKAROD! 


Bár nem microsoftos 
játék, a Middle-earth: 
Shadow of Mordor is élve- 
zi a Play Anywhere prog- 
ram támogatását, ami 

azt jelenti, hogy az Xbox 
One-os változat mellé 
automatikusan megkapjuk 
a Windows 10-es verziót 
is, amelyek közt szabadon 
ugrálhatunk játék közben. 


egi 
a TA 
bd SVnpg 


végre igazán kiteljesedhetünk. sú 


d 


MINAS ITHIL 
OSTROMA 


Ugye nem gondolta senki, hogy a játék 
a boldog békeidőben veszi majd fel 

a fonalat, és ráérősen tanítja meg az 
irányítás csínját-bínját? A fejlesztők 
szerették volna már az első órában 
megmutatni, milyen volumenű csatákra 
számíthatunk, így a Snadow of War 
legelején rögtön az egyik legnagyobb 
emberi város, Minas Ithil utcáin találjuk 
magunkat, miközben a Boszorkányki- 
rály seregei már a kapukat döngetik. 

A srácok hónapokig tanulmányozták 
Tolkien leírásait, a filmeket és a kö- 
zépkori építészetet, hogy valósághűen 
építhessék fel a háromszintes várost 

a szegénynegyedektől egészen az égig 
érő toronyig. Még építész szakértőket 
is bevontak, akik segítségével nemcsak 
a város aranykorát, hanem annak ost- 
rom alatti pusztulását is realisztikusan 
sikerült ábrázolniuk. 


mélyesen a Sötét Nagyúr vár minket. 
A Middle-earth: Shadow of War na- 
gyon erős alapokra építkezik, és a je- 
lek szerint sikerült érdemben bővíte- 
ni a fejlődési- és a harcrendszert. Az 
első részbe leginkább a küldetések 
súlytalansága miatt kötöttek bele a 
kritikusok, így ezen a fronton minden- 
képpen erősíteni kell, de eddig úgy tű- 
nik, hogy ez is rendben lesz. Viszont 
soha ne kerüljön a szemem elé az a 
dizájner, aki kitalálta, hogy az első 
rész húszórás kampányát egy másfél 
perces OTE-vel zárják le. Bízom ben- 
ne, hogy a nazgúlokkal és Szauronnal 
tényleg ölre mehetünk, és nem baga- 
tellizálják el az egészet. Azt soha nem 
bocsátanám meg. 

Kac 


INFO 


Kiadó Sony 
Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő Naughty 
Dog 

Platform 
PlayStation 4 
Röviden Kiegészítő- 
nek indult, de önálló já- 
ték lesz az Uncharted 
sorozat spinoffja. 
Megjelenés 2017. 
augusztus 23. 
PEGI 16r 
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ne 


:Főszereplőink igyekeznek mindig egy 
. lépéssel Asav fegyveresei előtt járni 


A hazatérés a felszínre hozza Chloe régóta 
, eltemetett emlékeit, köztük fájdalmiasakat is 


Még egy kaland belefér? 


NCHARTED: 
HE LOST LEGACY 


ONTOSAN EGY ÉV TELT 
P- AZ UNCHARTED 4: A 

THIEF"S END MEGJELENÉ- 
SE ÓTA, TEHÁT EMLÉKEINK MÉG 
VISZONYLAG FRISSEK. Nem felej- 
tettük el Nathan Drake történetének 
utolsó fejezetét, bátyja felbukkanását, 
a vad motoros hajszát, a kalózok me- 
sés kincsét, a tüzes finálét, sem pedig 
a Naughty dog ígéretét. A széria éle- 
tében első alkalommal készítenek egy- 
játékos DLC-t, amelynek sikerébe ve- 
tett hitünk megingathatatlan. Egyrészt 
valóban nehéz elfogulatlanul közelíte- 
ni bármihez, ami magán viseli a világ 
egyik legjobb fejlesztőcsapatának keze 
nyomát, másrészt pedig már bizonyí- 
tották a The Last Of USs-hoz tervezett 
Left Behind DLC-vel, hogy képesek va- 
lóban integráns tartalommal bővíteni 
játékaikat, nem csak amolyan tessék- 
lássék módon hozzáfércelni a toldalé- 
kot, mert jó üzlet a szezonbérlet. 


GIRLPOWER 

Alighogy befejezték az alapjátékot, 
kezdetét vette az ötletgyártás folya- 
mata, amelynek eredménye alapjai- 
ban határozta meg a majdani DLC ál- 
tal követendő irányt. Először is ki kel- 


lett találniuk, hogy térben és időben 
hol helyezzék el a cselekményt, vala- 
mint mely karakterek köré húzzák fel 
a történetet. Mi például mérget mer- 
tünk volna rá venni, hogy Nate bátyját, 
Samet állítják majd a reflektorfénybe, 
csupán azon vitatkoztunk ebéd köz- 
ben, hogy vajon az előéletéből isme- 
rünk meg több részletet, vagy inkább 
Sullyval közös későbbi kalandjainak 
egyikében vehetünk részt. Most már 
persze tudjuk, hogy túlságosan is le- 
szűkítettük a szóba jöhető főszereplők 
körét, mielőtt azonban a Naughty Dog 
végső elhatározásra jutott volna, krea- 
tívjai is eljátszottak ugyanezzel a gon- 
dolattal, ám úgy vélték, Sully kezd túl- 
ságosan is idős lenni ahhoz, hogy újabb 
hajmeresztő kalandba keveredjen, mi- 
közben Cassie (Nate és Elena kislánya) 
még túl fiatal ahhoz, hogy fegyvert 
adjanak a kezébe. Így esett a válasz- 
tás Chloe Frazerre, a második részben 
megismert és megszeretett opportu- 
nista szerencsevadászra, akit utoljára 
a harmadik felvonásban láttunk. Mivel 
a rajongók közül számosan csalódott- 
ságuknak adtak hangot, amiért ked- 
vencük nem szerepelt a záróepizódban, 
tálcán kínálta magát a megoldás a fej- 


lesztők számára. De hogy ne maradjon 
magára - ugyebár az Uncharted véd- 
jegye az egy vagy több sidekick szinte 
állandó jelenléte -, egy csónakba rak- 
ták Nadine Ross-szal, a Nathant állan- 
dóan bucira verő zsoldosvezérrel. 
Egyébként annyira belejöttek a srácok 
a tervezgetésbe, hogy mire észbe kap- 
tak, a koncepció akkorára hízott, hogy 
simán nevezhették volna Uncharted 
5-nek is, csak időszűke és emberhi- 

ány - a legszükségesebb munkatársa- 
kon kívül mindenkit átvezényeltek a The 
Last of Us Part II-re - miatt fájó szív- 
vel, de addig-addig nyesegették az el- 
képzeléseket, mígnem már csak egyet- 
len antagonista és egyetlen helyszín, a 
kulturális örökségben és természeti kin- 
csekben mérhetetlenül gazdag indiai 
szubkontinens maradt. Ennek okán nem 
tekinthető teljes értékű játéknak az 
Uncharted: The Lost Legacy, terjedelme 
valahol a már említett Left Behind DLC 
három és az Uncharted 4 tizensok órája 
között helyezkedik el félúton. 


EGY LEGENDA NYOMÁBAN 
A spinoff eseményeire nagyjából hat 
hónappal a negyedik rész történé- 
sei után kerül sor. Chloe felfogadja 


A CIMBELI ELVESZETT ÖRÖKSÉG KETTOS 
JELENTEST HORDOZ: ADOTT EGYRESZT 
A LETUNT HOYSALA DINASZTIA 
HAGYATÉKA, MÁSFELŐL PEDIG 
HOÖSNÖNK ÚJRA FELFEDEZI GYÖKEREIT 


, Bár Chloét imádják 
a rajongók, nem rakhattuk be a negyedik részbe, 


egyszerűen nem illett a történetbe." 


Nadine-t, hogy segítsen neki egy hadúrral, bi- 
zonyos Asavval szemben, akinek ugyanarra az 
ereklyére fáj a foga, mint neki. A szóban for- 

gó ékszert Ganésa agyarának nevezik, évszáza- 
dokkal korábban készült az elefántfejű hindu is- 


tenség önfeláldozása közben elvesztett agyará- 
nak emlékére, de a valóságban sosem létezett, 
pusztán kitaláció. Ezzel szemben a Naughty 
Dog kínosan ügyel arra, hogy a lehető legauten- 
tikusabban ábrázolja a helyieket, ezért a szink- 
ronmunkában még tamilok is részt vesznek 
mindenféle színészi képzettség nélkül. 

Mint már említettem, a cselekmény fókuszá- 
ban Chloe áll, aki részben maga is indiai szár- 
mazású, ezért a Ganésa agyara utáni hajsza 
számára felér egy kelletlen hazatéréssel. Kény- 
telen szembenézni múltjával, a gyermekkorá- 
ban történtekkel - különös tekintettel az apjá- 
hoz fűződő kapcsolatára -, amelyek kulcsszere- 
pet játszottak személyisége megformálásában. 
Chloéban nem buzog önzetlenség, mindig ön- 
magát teszi az első helyre, és hajlamos az elha- 
markodott lépésekre. Nadine azonban mindig 
hideg fejjel mérlegel, és a végletekig pragma- 
tikus, vagyis bizton számíthatunk konfliktus- 

ra kettejük között, csupán az a kérdés, hogy ke- 
nyértörésre is sor kerül-e. Shaun Escayge krea- 
tív rendező elmondása szerint Chloe történetét 
különböző hindu istenségekével vonják párhu- 
zamba, és míg korábban egy-egy történelmi fi- 
gura állt az események középpontjában, ez al- 
kalommal a vallás, annak szimbolikája és a mö- 
götte meghúzódó filozófia tölti be ugyanazt a 
szerepet. Tehát a címbéli elveszett örökség ket- 
tős jelentést hordoz: adott egyrészt a letűnt 


Hoysala dinasztia hagyatéka, másfelől pedig 
hősnőnk újra felfedezi gyökereit. 


JÁRATLAN ŰT HELYETT 

Habár megtehetné a Naughty Dog, hogy sosem 
látott megoldásokkal kísérletezzen, és radiká- 
lis változtatásokra kerítsen sort, inkább fontol- 
va halad előre, továbbcsiszolgatva és tökélete- 
sítve a sorozatban megismert játékmechani- 
kákat. Tényleges újdonságként a zárfeltörést 
üdvözölhetjük, amelynek révén hozzáférhetünk 
az egyes helyszíneken található ládák tartalmá- 
hoz, köztük például egy hangtompítós pisztoly- 
hoz. Minden más ismerős lesz a korábbi részek- 
ből - beleértve a fedezékrendszeres lövöldözést, 
a magasra nőtt aljnövényzetben sompolygást, a 
kampós kötélen lengedezéssel kiegészített ug- 
rálós-mászkálós platformer részeket, a megol- 
dásra váró fejtörőket, az ökölharcot és az önfe- 
ledt száguldozást. 

A játék kulisszáiból eddig nem sokat láttunk 

a tavalyi bejelentéskor megmutatott hábo- 

rú dúlta városon kívül, ám a fejlesztők állítják, 
hogy még sosem készítettek ekkora kiterjedé- 
sű ,pályákat". A Nyugati-Ghátok néven ismert 
hegységbe helyezett terepjárós szakasz pél- 
dául felülmúlja a madagaszkárit. A folyókkal 
szabdalt régió, amely buja őserdei mélyén sok 
száz éves romokat rejteget, nagyszerű hely- 
színnek ígérkezik. És miközben az egyik sze- 
münk nevet, mert kizártnak tartjuk, hogy csa- 
lódnunk kelljen, a másik könnyben úszik, hiszen 
az Uncharted: The Lost Legacy kimondva- 
kimondatlanul egy korszak lezárultát jelenti. 


SI 
NEKIK MÁR 
MEGVAN 


Mint ismeretes, az 
Uncharted: The Lost Legacy 
egyszerű sztori-DLC-ből 
önállóan futó, majdnem 
teljes értékű játékká nőtte 
ki magát. Ebből fakadóan 
lemezes és digitális for- 
mában is külön lehet majd 
megvásárolni, elindításához 
nem lesz szükségünk a 
negyedik részre. Azt viszont 
nem árt tudni, hogy aki 
2016. december 13. előtt 
megvásárolta az Uncharted 
4 Digital Deluxe vagy 
Explorers Pack szezon- 
bérletet, annak már nincs 
további teendője, megjele- 
nésekor máris hozzájut a 
spinoffhoz. 
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"Érdemes letesztelni bázisunk védelinét, 


nehogy meglepetések érjenek 
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EM KÖNNYŰ DOLOG EGY SIKE- 

RES FRANCHISE-T TÍZ ÉV TÁV- 

LATÁBÓL FELTÁMASZTANI, 
FŐLEG NEM AKKOR, HA EGY EGYÉB- 
KÉNT IS DÖGLŐDŐ MŰFAJRÓL VAN 
szó. A 2003-ban debütált Blitzkrieget 
2005-ben követte a folytatás, a játékosok- 
nak pedig bejött a hagyományokkal szakí- 
tó, a bázisépítés stresszes menedzselését 
maga mögött hagyó és inkább az akciódús 
csatákra összpontosító RTS, amelyben tör- 
ténelmi csatákat játszhattunk újra; nem 
kis rajongótábort gyűjtött maga köré a két 
ész, mielőtt elvonult egy hosszabb szü- 
netre. A harmadik epizód 2015-ben látta 
meg a napvilágot, de közel egy évig part- 
a vetett bálnaként vergődött a korai hoz- 
záférés tornácán, és úgy tűnt, soha nem 
is fog elmozdulni onnan. Tavaly nyáron az- 
tán történt valami, és a játékot fejlesztő 
Nival úgy döntött, ideje felkötni azt a bi- 
zonyos gatyát, így azóta teljes erőből ka- 
apálják a kódot, és azt ígérik, hogy nyá- 
on érkezik a végleges változat is. Ha tény- 
eg ez a terv, akkor egy kisebb csodára lesz 
szükségük. Egyébként sem könnyű ma már 
nagyot alkotni az RTS műfajban, hiszen a 
ajongók száma jelentősen megcsappant, 
az ő emlékeiket pedig rendesen megszépí- 
tették az évek, így sokkal könnyebben rá- 


6 AA Néhány bombázó aláposan " . 
sás megkönnyítheti a dolgunkat 


mondják valamire, hogy ,ezt már az xy is 
tudta 99-ben". 


A Blitzkrieg 3 a második világháború ese- 
ményeit dolgozza fel, az egyjátékos kam- 
pány során pedig a világégés összes fontos 
csatáját újrajátszhatjuk majd Lengyelor- 
szág megszállásától egészen Berlin 1945- 
ös szovjet elfoglalásáig. A Szovjetunió mel- 
ett a szövetségesek vagy a tengelyha- 
almak tankjainak is parancsolhatunk a 
öbb mint 60 szcenárió során, emellett pe- 
dig természetesen többjátékos partikat és 
I elleni meccseket is játszhatunk. E mel- 
é jönnek még a mellékküldetések, amelyek 
eljesítéséért természetesen extra jutalom 
jár, amivel megkönnyíthetjük a dolgunkat 
a meccsek során. A missziókra mi állíthat- 
juk össze a seregünket a rendelkezésre ál- 
ó pontokból, ha pedig sikerül élve hazahoz- 
ni osztagunk tagjait, akkor azok folyamato- 
san szintet lépnek, így a következő csatába 
ár harcedzettebben csatlakozhatnak be. 
De nemcsak ők, hanem tábornokaink is fej- 
ődnek, akik speciális képességeikkel (pél- 
dául felderítőrepülőt vagy légi támogatást 
kérhetnek) tesznek rá egy újabb lapáttal a 
aktikai lehetőségekre. A kampány egyéb- 
ként kizárólag aktív internetkapcsolattal 


játszható, a fejlesztőknek pedig eszük ágá- 
ban sincs ezen változtatni. Azért döntöt- 
tek így, mert az egy- és többjátékos mód 
szorosan összefügg, a feloldott egységeket 
mindkét helyen használhatjuk, és nem sze- 
retnék, ha valakik illegális módszerekkel, 
például csalással tennének szert jogtalan 
előnyre. Sajnos a szerverek egyelőre nem 
túl stabilak, ezért előfordul, hogy meccs 
közben megszakad a kapcsolat, vagy hogy 
az adott misszió még befejeződik, de jutal- 
mat már nem kapunk érte. 
A rengeteg küldetés mellett a Nival a több- 
játékos módra is nagy hangsúlyt fekte- 
tett, így kaptunk egy csevegőszobát is, 
ahol a játékon belül megvitathatjuk a kü- 
lönböző taktikákat, és ha valakivel nem 
értünk egyet, akkor azt azonnal le is 
meccselhetjük, így megmászva a képze- 
letbeli ranglétrát. A Skirmish játékmód - 
négy különböző pályán küzdhetünk meg 
stratégiailag fontos pontokért, hogy az- 
tán azokat megtartva győzelmi pontokat 
zsebeljünk be - kaptunk egy aszimmetri- 
kus bázisfoglalós alternatívát is, amelynek 
során a lehető leggyorsabban kell kipucol- 
nunk az ellenfél városát. 
Ha pedig már az emberi ellenfelekből is 
elegünk van, játszhatunk Boris ellen, aki a 
Nival saját neurális hálója. Ez a speciális 


CS 


"(Gyakran harcolunk majd szűk. jé 
utcákon, ahol fontos:a helyezkedés r 


2 is újrajátszhatjuk 


hö " 
A Blitzkrieg 3 fejlesz- 
tői azt ígérik, hogy a 
játék ára fedezi majd 
minden költségüket. 
Nincs havi előfizetés, 
mikrotranzakciók, DLC-k 
vagy Season Pass, ha bár- 
milyen extra érkezik, azt 
ingyenesen megkapjuk. 


ú) J BORIS NEM HASZNÁL TRÜKKÖKET, ÉS 
AMI A LEGFONTOSABB: NEM CSAL 


mesterséges intelligencia teljesen máshogy 
működik, mint azok az algoritmusok, amelyek 
ellen játszani szoktunk. Figyel, készül, gyako- 
rol, tanul a hibáiból. Boris nem használ trük- 
köket, és ami a legfontosabb: nem csal. Nem 
dolgozik rejtett információkból, hanem fo- 
lyamatosan a térképet figyeli. Ha rejtegetjük 
egységeinket, nem tudja, hol vannak, megpró- 
bálja viszont kitalálni a következő lépésün- 
ket, és reagál cselekedeteinkre: lesből támad, 
visszahúzza sérült egységeit, egyszóval olyan 
megoldásokat alkalmaz, amelyeket tőlünk le- 
sett el. Tanul a játékunkból és saját hibáiból 
is. Eszköztárában csak olyan dolgok szerepel- 
nek, amelyekre egy emberi játékos is képes, 
azonban ezeket értelemszerűen sokkal effek- 
tívebben használja, mint mi. 


KÖZEL A KEZDET 

Ez eddig remekül hangzik, de sajnos nem kell 
nagyon kutakodnunk ahhoz, hogy beleakad- 
junk az első hibákba. Kezdjük mindjárt azzal, 
hogy ez a játék nem szép, sőt kifejezetten ron- 
da a 2017-es standardhoz képest. A textú- 
rák és az animációk is problémásak, de a játék 
még így is indokolatlanul sokáig tud tölteni, 
így az optimalizációval mindenképp foglalkoz- 
ni kellene még. A technikai problémáknak ez- 
zel közel sincs vége, néha olyan modellek is 
összeütköznek, amelyek méterekre állnak egy- 


mástól, és ha emiatt semmisül meg egy kulcs- 
fontosságú járművünk, az leírhatatlanul fruszt- 
ráló. A szcenáriók sincsenek agyonbonyolítva, 
általában megragadnak a ,menj ide, foglald el 
ezt, pusztítsd el azt" vonalon. A menürendszer 
átláthatatlan, és a legtöbbször a magyaráza- 
tok is hiányoznak. Amikor egy játék technikai- 
lag ilyen állapotban van, az ember nem hiszi el 
olyan könnyen, hogy a srácok feltalálták a spa- 
nyolviaszt, és megalkották a világ első RTS- 
játékokba szánt neurális hálóját. Kaptunk már 
pár mutatós gameplay-videót, és kétségtelen, 
hogy a Boris ellen játszott meccsek alatt job- 
ban oda kell figyelni, mint a kampányban alkal- 
mazott sima MI ellen, de ez inkább csak a bu- 
tuska kistestvért minősíti. Amíg nem kapunk 


valami belemenősebb anyagot, addig kicsit 
szkeptikusak vagyunk. A Google égisze alatt fejlesztett DeepMind tavaly ért el hatal- 


A Blitzkrieg 3-ban vannak jó ötletek, és két- mas áttörést, amikor a ráépülő AlphaGo fölényesen legyőzte a 
világ legjobb gójátékosát. A fejlesztőcsapat nem sokkal később 
bejelentette, hogy a Blizzard segítségével megtanítják a mester- 
séges intelligenciát a StarCraft II-re. A stratégiai videojátékok 
értelemszerűen jóval bonyolultabbak táblás társaiknál, hiszen 
míg mindkét fél folyamatosan látja a táblát, itt a meccs jelentős 
részében csak sötétben tapogatózunk, fogalmunk sincs, hogyan 
mozognak az ellenséges egységek. Ilyenkor alapos tervezésre és 
s FAR j IZE készletmenedzsmentre van szükség, valamint azt is figyelembe 
GAGE e ee ee ete GC UL kell venni, hogy játszottunk-e már az adott ellenféllel korábban. 


még néhány hónapot, hogy legalább a legér- Ezek mind olyan kihívások, amelyek kritikusak egy jól működő 
desebb részeket simára csiszolják. MI szempontjából. 


Kaci 


ségtelen, hogy ha sikerülne rendbe tenni a já- 
tékmenetet, sokan újra rákapnának a hábo- 
rú ízére. Egyelőre nagyon távol áll attól, hogy 
késznek mondhassa magát, a Nival viszont 
minden fronton azt hirdeti, hogy márpe- 

dig igen közel van a megjelenés. Csak remél- 
ni tudjuk, hogy nem kapkodják el a dolgot, és 
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:Jól mutatnak az óriás gombák mindenfelé; 
. jellegzetessé teszik a területet 


soltak kekünk Mint tudjuk; 
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"A Battleground PvP-aréna három különféle 
: típusú ütközettel várja a játékosokat 


:Szó szerint óriási segítséget kapunk; ha használjuk.az Animal Companions Ultimate 
skilljét. Kétféleképpen alakíthatjuk ezt a képésséget: ha a le snóájj a harcban, akkor 
, magától feléled, vagy a sebzőképességét ! növeljük. 


LINE: MORROWIND 8 


EGYET KAPTAM A NOSZTAL- A finomhangolások eredményeként - és zárt bétáján keresztül. Örömmel tapasztal- 
GIAVONATRA. Még nem szállt fel persze a havidíj eltörlése után - a közös- tam, hogy teljesen hűek maradtak a tizenöt 
minden utas, és az ebédlőben az asz- ségi élmény új szintre emelkedett, emel- éve bemutatott terület felszíni sajátossá- 
talokról hiányzik a gyertyafény, ettől füg- lett végre nem kellett bosszankodnunk gaihoz és domborzatához. Amikor megáll- 
getlenül azért egészen élvezhető a hangu- alapvető hiányosságok, valamint az idege- tam egy silt strider lábainál (emberek szál- 
lat. Pár megálló múlva megtelnek a kocsik, sítő bogarasság miatt. Most a hibáknak lítására is alkalmas, hatalmas jószág hosz- 
amíg zakatolunk Morrowind provinciája fe- . hűlt helye, szabadon járhatunk-kelhetünk szú virgácsokkal, amelyek lehetővé teszik, 
lé, én pedig addig is vígan vizslatomagyö- — Tamriel területén frakciótól és szinttől hogy hipp-hopp megtegyünk nagy távol- 
nyörű tájat, és hagyom, hogy elrepítsen függetlenül, a harcoknál, valamint a meg- ságokat), legszívesebben átkaroltam volna 
képzeletem a korai Vvardenfell szigetre, bízatásoknál sem kell aggódnunk amiatt, őket, mert akkor már tudtam, hogy tény- 
amelynek vizeiben és földjében még nem hogy még túl gyengék vagyunk hozzájuk, leg visszatértem. Ugyanakkor sikerült érez- 
szivárgott mélyre a gonosz erők hatalma, hiszen a rendszer felskálázza erőnketaki- tetni, hogy ez a társadalom és környezet 
amelynek területén egyelőre nem uralko- hívásokhoz, és az összes bú a múlté. Rá- még jóval ifjabb, megkíméltebb, burján- 
dott el a káosz, és ahol annyi gomba te- adásul mindennek köszönhetően zöldfülű zóbb: aki ismeri a történetet, annak azon- 
rem, hogy Törpapa osztja a küldetéseketa és veterán elégedetten foghatja meg egy- — nal feltűnik, hogy például a Red Mountain 
köztéren. Csak azt nem tudom, hogyan ju- más kezét, hogy ,kinn a bárány, benn a egész csendes, és a Baar Dau meteor is ott 
tunk át oda vasúttal. Egyáltalán jár sihuhu farkas" játékot űzhessen csillogó szemek- levitál, ahol levitálnia kell. Az első trailerek 
Tamrielben? kel. Na, de semmiképp sem szeretnék se- után, a részletek ismeretének hiányában 
beket feltépni a javítások felsorolásával. mentek a susmusok, hogy miért lehet ez. 
Hamarosan érkezik egy újabb lehetőség, Továbbá szembeötlő, hogy Vivec City fel 
Három éve izzottak fel a TESO szerverei, hogy a készítők kompenzálják és végleg van állványozva, éppen épülget, valamint 
ideje volt hát előrukkolniuk egy olyan ki- elfeledtessék velünk az okozott kellemet- a Ghostfence sem készült el - ez egy óri- 
egészítővel, amely tartalmilag és terje- lenségeket. Vajon sikerrel járnak? ási, mágikus erővel bíró fal, amely a jövő- 
delmében is túlszárnyalja az eddig megje- ben távol tartja a lakosságot egy veszélyes, 
ent DLC-ket. Az elinduláskor a fejlesztők mérgező kórságtól. A sztori megírásakor 
nég a padlón feküdtek a kezdeti nehézsé- Az Elder Scrolls sorozat közkedvelt har- szintén kínosan ügyeltek arra, hogy minden 
gek terheitől lesújtva, de szerencsérenem  madik részének helyszíne készül újjászü- abban a kikoptatott medrecskében folyjon, 
várták tétlenül, amíg eljön a vég, hanem letni júniustól, vagyis inkább megfiatalod- ami a köztudott fejleményekhez tereli az 
már a következő pillanatban képesek vol- ni, ugyanis a Morrowind tartományában eseményeket, és helyesen illeszkedjen be 
tak úgy felpattanni, mint a gumilabda, mi- található Vvardenfell szigete ezúttal egy Tamriel történelmének tartópillérei közé. 
kor földhöz verik. Megfogadták a sok ész- hét évszázaddal ezelőtti arcát mutatja ne- Maga a fő történetszál cirka harminc- 
evételt, és kiigazítást tettek, aholkellett. —  künk. Ebbe nyerhettem betekintést a játék órányi szórakozást kínál, amelyben mi 
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Naryu Virian az első, akivel harcolni 
fogunk a sztori szerint, ezzel tesztel 
minket, hogy mennyire vagyunk jó 
harcosok. Valójában ez egyben egy 
kisebb tutorial a kezdők számára 


mást kéne tennünk, mint megmenteni a vi- 
lágot a pusztulástól. A már említett szik- 

la, Baar Dau le fog zuhanni, ha Vivec, 
Vvardenfell védelmezője és királya nem lábal 
ki rejtélyes betegségéből, ugyanis ő lebegte- 
ti városa felett a gigantikus kavicsot, de egy- 
re fogytán az ereje. Itt jövünk mi a képbe. Jó 
szokásunkhoz híven ismét fogolyként kezd- 
jük a kalandot. Vvardenfell népe nem idegen- 
kedik a rabszolgatartástól, így nem megle- 
pő, hogy pont ezzel a céllal szállítanak végze- 
tünk felé, amikor Naryu Virian megszabadít 
minket béklyóinktól. Hamar kiderül, hogy 

a kimentésünkért többet vár el egy köszö- 
netnyilvánító kártyánál: segítenünk kell ne- 
ki megtalálni a gyógyírt. És hirtelen bele is 
csöppenünk első küldetésünkbe. 


A szinthatárok eltörlésének köszönhető- 

en kezdhetjük a kiegészítőt a régi karakte- 
rünkkel, vagy összedobhatunk egyet - utóbbi 
esetben a program kézen fog minket, és úgy 
vezet egy tutorial erejéig, majd később, ha 
úgy döntünk, az alapjátékot is folytathatjuk 
hősünkkel. A TESO megjelenése óta ez az el- 
ső DLC, amely új kasztot prezentál nekünk, a 
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wardeneket. Természetesen erre esett a vá- 
lasztásom. Szimpatikus, hogy három irány- 
ba fejleszthetjük: a Winters Embrace a vé- 
delmet jelenti (pl. jégpáncélt vonhatunk ma- 
gunk köré), a Green Embrace gyógyít, míg az 
Animal Companions skillekkel mindenféle ál- 
latot megidézhetünk, köztük a nagy, bundás 
macit is (War Bear), akit az Ultimate képes- 
séggel füttyenthetünk magunk mellé. Elsőd- 
legesen arra voltam kíváncsi, hogy valóban 
olyan rossz-e ennek az osztálynak az optima- 
lizáltsága, ahogy arra a fórumokon panasz- 
kodnak. Tudniillik a dragonknightokat és a 
templarokat kissé mérsékelték, ami az ener- 
giaforrásaik (health, stamina, magicka) visz- 
szatöltését illeti. Sokan aggódnak amiatt, 
hogy régi harcosaik sokkal gyengébbnek hat- 
nak majd a wardenekkel szemben. Pillanat- 
nyilag én is megalapozottnak találom félel- 
meiket, de remélem, hogy figyelembe ve- 
szik ezt az orgánumot, mert a balansz hiánya 
megölheti a bulit, főképp a frissen bevezetett 
PvP Battleground-módban, ahol aréna stílu- 
sú harcokban mérettethetünk meg három- 
szor négyfős csapatokban. Semmi értelme 
az ilyen típusú küzdelmeknek, ha nem kap- 
hat mindenki egyenlő esélyt. Ezek egyébként 


ELHIVATOTTAK 
Egy rövid érdekes- 
ség, hogy mielőtt a 
tesztelők és fejlesz- 
tők elkezdtek volna 
dolgozni a játékon, 
egyaránt vették a 
fáradságot, és leültek 
a TES III: Morrowind 
elé, hogy frissen szer- 
zett tapasztalataikat 
tudják alapul venni az 
alkotómunkában. 


SKYWIND 


Morrowind környezetét 
nem csupán a TESO-ban 
szerették volna viszont- 
látni. A TESRenewal nevű 
projekt lelkes modderek 
munkáját dicséri, akik az 
Elder Scrolls harmadik ré- 
szének adnak tetszetősebb 
külsőt, nem is akárhogy: a 
Skyrim motorját használ- 
ják fel ehhez. Sőt, a moder- 
nizált vizuális megjelenés 
mellett fontosnak tartot- 
ták, hogy a már meglévő 
tartalmat kiegészítsék. A 
tizenöt állandó taggal és 
összesen cirka száz fővel 


új szövegeket, szinkront, 
. zenét, helyszíneket, lénye- 
ket, képességeket alkotnak 
z . meg, természetesen nem 
teze é sál megmásítva a sorozatra 
; . jellemző hangulatot. Egy 
korábbi munkájuk, a 
Morroblivion nagyon 
közkedvelt. 


,Hatalmas évünk volt 2016-ban, 
és teljes mértékben arra számítok 2017-ben, hogy az TESO még SOK évnyi 
növekedés és siker elé állít majd minket." 


kb. tizenöt perces csihipuhik, amelye- 
ket csak a kiegészítőt birtoklók érhet- 
nek el, és csatlakozhatnak hozzájuk 
egymaguk is. 


Az eddigiekből tisztán látszik, hogy 
Morrowind területét olyan módon kí- 
vánták felturbózni, hogy az ne csak 
egy kellemes visszatekintés legyen 
a harmadik Elder Scrolls rész rajon- 
góinak, hanem azok számára is iga- 
zi élményt nyújtson, akik először ízle- 
lik meg ezt az egész atmoszférát. A 
mellékküldetések, a történet és az új 
tartalmak - a 12 fős trialoktól kezd- 
ve a PvP-arénán át a dungeonökig 
- egy önálló játékban is megállnák a 
helyüket, akár a hosszúságukat te- 
kintve is; valószínűleg ennek okán a 
továbbiakban megjelenő kiegészítők 
egyáltalán nem kapcsolódnak majd 
ehhez a cselekményszálhoz. De nem 
is bánjuk, mert így marad egyfajta 
exkluzivitása ennek a gombákkal te- 
li földnek. 

Eprespuszedlee 
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A NYÁRLEGJOBB HETE! 
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A tábor díja (változatlan áron) 


Az ár magában foglalja a szállást, az 
internethasználatot, a terembérletet 
és a napi háromszori étkezést 
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TOVÁBBI INFORMÁCIÓK: 


Kovács Judit 
e-mail: jkovacs(áproject029.hu 
telefon: 06-1-577-4373 
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Early bird partner 


a tÍrust 


Minden jog fenntartva! 
$ — Trust GXT 545 Wireless Gamepad vagy Trust GXT 540 Wired Gamepad, a helyszínen választható ki, a tábordíj befizetésének sorrendjében. 
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A legújabb játékok bemutatói 


o 


DAWN OF 


TRATÉGIAI JÁTÉKOT 
s MOSTANÁBAN MEGLEHE- 

TŐSEN KOCKÁZATOS KI- 
ADNI. A Blizzard mellett kevés cég 
meri bevállalni ezt a műfajt, ami nem 
is csoda, tekintve a rajongóbázis zsu- 
gorodását. A Company Of Heroes és 
a Dawn of War sorozatokkal nagyot 
domborító Relic azonban képes szem- 
bemasírozni a trendekkel, és nyolc év 
kényszerpihenő után új Dawn of War 
játékukkal a régi vágású RTS straté- 
gákat veszik célba. 


ÜNAGYON TÁVOLI JÖVŐ 


Negyvenezer év múlva három meg- 
határozó faj fogja benépesíteni az is- 


, mert univerzumot. A vallási fanatikus 


§ űrgárdisták képviselik az emberekét; 
" ízlés dolga, hogy mennyire tudunk 
zónosulni megké rdőjelezhető dön- 
( féseikkel: Velük sze állnak a ti- 


s tokzátos, ősi eldák, ez a faj élvhajhász 


letvitelével porig rombolta saját civi- 
ációját, ési iost menekültek a saját 
isukban. Azember-gomba hibrid 
út sem tisztelnek, lételemük 
a harc és a barkácsolás. A Relic által 
kiadott tesztverzióban végigjátszhat- 
tuk a tizenhét küldetésből álló had- 
járatot, de a multis szervereket még 
nem élesítették a megjelenés előtt. A 
küldetésszám meglehetősen karcsú- 
nak tűnik, de egy teljes hétvégém rá- 
ment arra, hogy végigverekedjem ma- 
gam a pályákon. Így utólag vissza- 


WAR NI 


gondolva közepes kihívást jelentettek 33 
bár akadt néhány bosszantó apróság, . gt 
amiért újra kellett kezdenem az adott "7" 


szakaszt, és ez több órás veszteséget 
jelentett. A tesztelés végére kiderült, 
hogy a Relic még csak véletlenül sem 
próbált meg új közönséget megnyer- 
ni: igazi régimódi valós idejű stratégia 
a Dawn of War III; nem találtam ben- 


ne olyan elemet, amely kimaradt vol-- : 


na a kétezres évek elején és közepén 
tomboló RTS aranykorból. Ezt az óri- 
ási ziccert kihagyták a fejlesztők, pe- 


dig itt lett volna az ideje egy kis véres 


. frissítésnek ezen a területen is. Per- 
sze nem azt akarom mondani, hogy 
rossz a hadjárat, sőt, a vége felé már 
kifejezetten élveztem az összecsapá- 
sokat, de az én ízlésemhezk képest sok 
a mikromenedzsment: ahhoz, hogy 
igazán kimagasló teljesítményt nyújt: -. 
sunk, pepecselni kell az egységek-spe- 
ciális képességeivel. 


ÉPÍTÉSI ENGEDÉLY 

A legnagyobb változást az előző rész- 
hez képest az jelenti, hogy visszatért 
az építkezés, ami sok rajongónak bor- 
zasztóan hiányzott a Dawn of War 
második részéből. Nem kell agyonbo- 
nyolított játékelemre gondolni, mind- 
össze néhány alapépületet húzha- 
tunk fel, ahol legyárthatjuk az egysé- 
geinket. A StarCraft II után nekem 
ez kevésnek tűnt, azt reméltem, hogy 
nagyobb erőfeszítést tesznek a fej- 


SAME 


Ég 


aaa 


szotte 
SZE 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-992 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


s 1 AZ ÓRIÁSROBOTOK GÉPÁGYÚ 
. , CSÖVE VÖRÖSEN IZZIK TARTÓ 
"TÜZELÉS UTÁN, A TÖLTÉNYHÜV 
"ESŐCSEPPKÉNT HULLÁNAK ALA, A " ! 
ROBBANÁSOK PEDIG TEKEBÁBÜKÉNT 
SZÓRJÁK SZÉT AZ ELLENSÉGET 


193 


Ja s 


za 


lesztők. A védelmi épületek teljesen 
kimaradtak (rendben, az-orkoknál a 
Waaagh tornyok puttyogtatnak né- 
ha, de nem állítják meg a páncélo- 
zött űrgárdistákat), ráadásul a fa- 
jok csak minimális eltéréseket mu- 
tatnak. Értem én, hogy az egyensúly 
érdekében szinkronban kell lenni- 

ük, de egy kicsivel több változatossá- 
got el tudtam volna viselni. Az épüle- 
teket amúgy szabadon fel lehet húzni 
bárhová, sőt az eldák arra is képe- 
sek, hogy teljes objektumokat tele- 
portáljanak. Ez új stratégiai mélysé- 
geket ugyan nem nyit meg, de hasz- 
nálható elem. Bizonyos építményeket 
az egységek használhatnak megerősí- 
tett bunkerként, ahova nem lehet be- 
lőni távolsági fegyverrel. Kívülről per- 
sze lerombolhatjuk a fedezéket, de 
akkor azt már mi sem használhatjuk, 
mivel nem lehet megjavítani. Vannak 
azonban kifejezetten erre a célra ki- 
képzett rohamosztagok, akik képesek 
behatolni a bunker belsejébe; és"on- 
nan kitakarítani az ellenséget. Ez a fi- 
lozófia amúgy érvényes az egész já- 


80-892 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


tékra: mindennek . megvan a ma 
ellenszere, nekünk mindössze az a f 
adatunk, hogy ezt megtaláljuk. Sak- 
kal többre megyünk a kis létszámú, 
specializált haderővel, mint mond- 
juk egy hatalmas, de gyenge hordával. 
A térképen elszórtan találunk olyan 
helyeket, ahol elbújhatnak az egysé- 
geink. Innen lesből támadhatnak, és 
vissza is vonulhatnak ide, ha valami 
nagy gáz van. 

A tizenhét küldetésből álló hadjá- 

rat szépen összefoglalja a tudnivaló- 
kat, amolyan oktatórésznek is felfog- 
ható, mielőtt belevágnánk a többjá- 
tékos részbe. Kifejezetten jót tett a 
kampánynak, hogy a küldetéseket fel- 
váltva tolhatjuk a fajokkal, így nem 
olyan unalmas órákon keresztül a sót- 
lan eldák magasztos szövegeit hall- 
gatni különféle próféciákról. A legna- 
gyobb kópék vitathatatlanul az orkok, 
rajtuk lehet a legjobban szórakoz- 

ni. Egy pillanatra sem veszik magu- 
kat komolyan, hatalmas bulinak fog- 
ják fel az egész ütközetet. Játéktörté- 
nelmi pillanatként éltem meg, amikor 


70-79-24 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


úg 


ELYEK [ 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


60-69 1-59- 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


Tűzerőben és fegyelmezettségbén az eldák bárkivel felyészik a 


versenyt, gond csak akkor van, ha felbomlik a jól átgondolt hadrend 


va jen "4 


"49 


hatásárú felhergelik magúkat a 
zöldbőrű vadak, és félelmet nem is- 
rve nekirontanak a megerősített 
Migárdistaállásoknak, Az eldák most 
is visszafogott eleganciájukról híre- 
sek, futurisztikus fegyvereik éles el- 
lentétben állnak az orkok primitív vá- 
góeszközeivel. Maga a kerettörténet 
sem hagyott maradandó emléke- 

ket bennem: túlságosan sok csavart 
nem tartalmaz, így aki kicsit is kép- 
ben van a Warhammer világok fajai- 
val, az hamar rájön, hogy a káosz va- 
lamilyen formában bekapcsolódik a 
hárömfrontos háborúba kacagó ne- 
gyedikként. A cselekmény középpont- 
jában egy ősi és meglehetősen értel- 
mezhetetlen prófécia áll, ami csak 
arra jó, hogy összezavarja a hatalom- 
éhes frakciókat. A legenda szerint a 
bolygó mélyén egy nagy hatalmú elda 
fegyver, a Spear of Khaine vár arra a 
bátor felfedezőre, aki hajlandó koc- 
káztatni hadseregét azért, hogy kvá- 
zi végtelen hatalomra tegyen szert. A 
végére persze kiderül, mi a csavar a 


elárulhatok, hogy 
inek látszik ebben 
az univerzul ekem csalódást 
okozott a sztori; az írók kínos preci- 
zitással aszt ari , hogy áki nincs 
otthon a Warhammer 40K világában, 
az még csak véletlenül se értse, mi- 
ről is beszélnek a szereplők. Úgy vet- 
tem észre, hogy itt is az orkok kapták 
a legnagyobb szeretetet; rajtuk leg- 
alább lehet nevetni a történet olva- 
sása közben is. Vezetőjük, Gorgutz a 
legnagyobb arc ork körökben, felüdü- 
lés vele a hódítás. 


ELITEK ÉS MÁS FAJZATOK 

A Dawn of War III az építkezést az 
első részből vette át, de kellett vala- 
mi látványos dolog a második etap- 
ból is, ami miatt annak a rajongói is 
beneveznek a harmadik menetre. A 
fejlesztők az eliteket vették elő is- 
mét, ami kifejezetten jó döntésnek 
bizonyult. Ezek az egységek nagy- 
szerűen kiegészítik a feláldozható 
tucatkatonákat, kifejezetten élveze- 
tes velük játszani. Különlegességük, 
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em si dj at 
A teleportálható épületek új stratégiai mélységet visznek a játékba; ez az eldák egyik sz 
legnagyobb erőssége, soha nem tudhatjuk, mikor-és honnan fognak támadni p 


hogy őket nem lehet vég nélkül gyár- 
tani, csak bizonyos feltételek megléte 
után hívhatók le. Nem lehet őket vég- 
érvényesen elpusztítani, legyőzésük 
után bizonyos idővel ismét csatasor- 
ba állíthatók, itt a lényeg az időkiesés. 
Minden küldetés előtt kiválasztha- 
tunk három ilyen hőst, akivel meg- 
erősíthetjük a seregünket. Kis túlzás- 
sal azt is lehet mondani, hogy három, 
jól kigyúrt hőssel be lehet darálni ala- 
csonyabb szinten a játékot; volt olyan 
pálya, ahol a végső nagy csatán elvé- 
reztem, mivel nem ügyeltem eléggé a 
közkatonáimra, s azok legyengült ál- 
lapotukban nem tudták megállítani az 
utolsó nagy rohamot. Másfél óra pró- 
bálkozás után kénytelen voltam fel- 
adni a pozíciómat, és újrakezdtem az 
egészet, kínosan ügyelve arra, hogy 
az elitek ütközzenek meg elsőként az 
ellenféllel. Ez persze időigényes meg- 


Imperial Knight Solaria 


SL 


oldás, de az általam tesztelt változat 
még nem volt teljesen kiegyensúlyoz- 
va, így kénytelen voltam ilyen és eh- 
hez hasonló unortodox megoldások- 
hoz nyúlni a győzelem érdekében. A 
dolgot tovább bonyolítja, hogy ezek 
az elitek tapasztalati pontot gyűjte- 
nek a küldetések közben, de csak az 
általuk legyőzött ellenfelekért kapnak 
jutalmat. Így történhet meg az, hogy 
egy teljes végigjátszás során mind- 
össze három vagy négy szintet emel- 
kedett kiemelt hőseink tapasztala- 
ta. Ezt persze lehet majd multiplayer 
meccsekkel is tuningolni, de aki nincs 
oda a kompetitív multiért, azt nem 
fogja ez a tény vigasztalni. 


Bár az egységek között elég sok ha- 
sonlóságot fedezhetünk fel, alapve- 
tően különböző játékstílust képvi- 


[4 
Wraithknight 


sel a három frakció. Az űrgárdisták 
a belépőszint, a velük való játékot 
a legkönnyebb elsajátítani. Kapszu- 
láik segítségével bárhová ledobhat- 
juk az utánpótlást, még arra is van 
lehetőség, hogy ezeket egyfajta tü- 
zérségi támogatásként használjuk. 
Egységeik masszívak, bírják a gyű- 
rődést, nem kell őket nagyon babus- 
gatni. Az orkok jó sokan vannak, és 


TTEGEK 


minden hulladékot képesek felhasz- 
nálni, amit a pályán találnak. A Dawn 
of War III egyik jópofa újdonsága az, 
hogy a harcok közben kilőtt járművek 
roncsai nem tűnnek el egy idő után, 
ezért az ork építőmesterek ott a hely- 
színen át tudják alakítani különféle 
halálosztó gépezetekké őket; lássuk 
be, ez elég nagy előnyt jelent számuk- 
ra. Az eldák táborát a visszatöltődő 


Beauty of Morkanaut 


Elképesztően erős óriásrobot, iker Gatling 
gépágyúval és irányított rakétákkal felszerelve. 
Képes túlhevülni, ilyenkor automatikusan több 
sebzést oszt ki, és a rakéták is lassító tűzfolya- 
mot hagynak maguk mögött. Különleges képessé- 
ge miatt a tactical marine egységek mozgás 
közben is képesek tüzelni. 


Előnyök: Hátrányok: 
- iszonyatos tűzerő - közelharcban sebezhető 
- területre ható rakéták - lassú 


- nehéz megölni - nehézkes irányítani 
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Távolsági fegyverekre specializálódott halálosztó 
gépezet az eldák műhelyéből. Trükkös képessé- 
gei és viszonylag gyors mozgása miatt igazán 
veszedelmes. Két karddal van felszerelve, de 

ez ne tévesszen meg senkit, kiválóan alkalmas 
távolabbi célpontok leküzdésére. 


Előnyök: 

- távolsági halálosztó 

- rövid idő alatt nagy 
sebzés 

- területre ható sebzések 


Hátrányok: 

- közelharcban gyenge 
- kevés sebzést bír ki 
- nehéz irányítani 


Az orkok szedett-vedett óriásrobotja, amely a 

s, Szépség" becenevet kapta, és az egyik legőrül- 
tebb ork tervezte, illetve vezeti. Kilőhető öklével 
távolra is kiválóan céloz, de képes védőpajzsot is 
vonni maga és a közelében lebzselő ork egységek 
köré. Sérüléseit a terepen is meg tudja gyógyí- 
tani: időnként ork építőket tud megidézni, akik 
befoltozzák sérüléseit akár harc közben is. 


Előnyök: Hátrányok: 
- távolsági támadás - egyedül gyorsan meghal 
- javítóegységek idézése - lassú 


- ellenséges pozíciók - rossz közelharcban 


gyengítése 


Fal 
Az óriásrobotok egyedül is képesek megfordítani a csaták kimenetelét, arra 


viszont ügyeljünk, hogy megfelelő legyen a védelmük; sok ork disznó még a 
tegnagyobb robotludat is képes legyőzni 


energiapajzs és a teleportáló épüle- 
tek teszik igazán érdekessé, nagy kár, 
hogy ezenfelül nem tudtak túl nagyot 
villantani. Mindhárom frakció rendel- 
kezik a harctéren is bevethető egy- 
egy szuper fegyverrel, illetve csatá- 
kat megfordítani képes óriásrobottal. 
Ezek a lassú behemótok egész hadse- 
regeket képesek elsöpörni pillanatok 
alatt, a visszavonulás azonban nem 
az erősségük. Olyanok, mint az anya- 
hajók a tengeren: óriási tűzerőt kép- 
viselnek, de megfelelő védelem nélkül 
hamar alámerülnek. 


Technikai szempontból korrekt 
iparosmunkáról van szó, az utolsó pá- 
lya kivételével gond nélkül futott a 
játék tesztgépünkön (i74770K, 16 

GB HyperX Kingston RAM, 256 GB 
Kingston SSD, Nvidia GTX 980). Gya- 
nítom, hogy az utolsó pályával sem 
lesz gond az első patch után; a mi 
verziónkban ez még elég bugos volt, 
de ezt nem vettem figyelembe a vég- 
ső értékelésnél, mivel érthető, hogy 
egy hónappal a végleges finomhan- 
golás előtt még nem működhet min- 
den tökéletesen. Az egységek ani- 
mációi és kidolgozottságuk példaér- 
tékű; kevés olyan stratégiai játékot 
láttunk mostanábanzamelyben eny- 
nyire odafigyeltekwvolnaraz apró rész- 
letekre. Az óriásrobotok gépágyújá- 
nak csöve vörösen izzik tartós tüzelés 
után, a töltényhüvelyek esőcseppként 
hullanak alá, a robbanások pedig te- 
kebábúként szórják szét az ellensé- 
get. Az átvezető animációk inkább ál- 
lóképek, minimális animálással, ezen a 


de 


Fú 


áá 


területen azé 
nie a Reli 


A multiplayer össze 
előre egyetlenjáté 
rálnak, ez pedig nefr 
játékostársadalmat megosztó jemosk 

A Relic úgy látta jónak, hogy 

irányba vigye ela Dawn of War III 
multis részét, amivel nem is lenne baj, 
a gond csakaz hogy az iriduláskor 
egyszerűén nincs más játékmód. Hi- 
ába utálja valaki a stílust, a Dawnof 
War III egyelőre csak ezt tudja nyúj- 
tani. Ettől persze a 3v/3-as meccsek 
élvezetesek, a területfoglalós megol- 
dás működik még ennyi év kihagyás 
után is, viszont nem szabad elfelej- 
teni, hogy sok játékosnak már a kö- 


a at "7 
, e. 
74 ag 
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nyökén jön ki ezsa stílus, és valami 
mást várt, arnikor elköltötte a pénzét 
a Dawn of War1II-ra. Nagyon bízom 
benne, hogy a Relic a megjelenést kö- 
vetően új játékmódokat mutat be, 


nem hinném;-hogy hosszú távon mű- 


ködhet a-mostani megoldás. 
det kicsit többet vártam 
a Dawn of War harmadik részétől. A 
Blizzard nagyon elkényeztetett min- 
ket a három gigantikus epizódból álló 
StarCraft II-vel, egyszerűen nem tud- 
tam megállni, hogy ne hasonlítsam 
össze folyamatosan a két játékot. Vol- 
tak részek, ahol a Dawn of War jobb 
volt (az orkok sokkal nagyobb arcok, 
mint bármelyik StarCraft frakció), de 
összességében inkább a StarCraft II 
cselekménye és karakterei nyűgöz- 
tek le. Arra számítottam, hogy majd 


a multi felhúzza a Rélidálkotását, de 
a MOBA megoldás dá gyorsan el- 
ment a kedvem attól, úl sok 
időt és energiát velrácéblk abba, 
hogy igazán jó legyek: E 
nül persze a Warhammér 40K rajon- 


z 


üggetle— " 


gók imádni fogják, már csak áepe-  - 


cselős egységfestés miatt is, hiszen ki 
ne álmodozott volna arról, hógy tálpig" 
rózsaszín páncélba öltözött orkokat , 
vezessen a dicsőséges halálba? Ez vit 
szont az olyan kívülállóknak, mint ámi- 
lyen én vagyok, kevés. 

Mocsy 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); i3 guad core CPU 3 
GHz; 4 GB RAM; Nvidia GeForce 460/ 
AMD Radeon 6950 (1 GB RAM); DirectX 
1150 GB HDD 


e 
ö 


MOCSY 
Kellene még 
Waaagh. 


[/ 


www.gamestar.hu 35 


ki 


d 


AJDNEM ILYEN VÖRÖS 
SZEMMEL NÉZTEM TÜ- 
KÖRBE A PREY MEGJE- 


LENÉSÉNEK MÁSNAPJÁN. Sze- 
rencsére (vagy sajnos) nem azért, 

" mert neuromodokkal próbáltam 
jobb emberré tenni magam, és a 
lapzártáig hátralévő szűkös időke- 
ret is csak egy bizonyos fokig ját- 
szott közre abban, hogy a szokásos- 
nál is több időt töltöttem a monitor 
előtt. Nagyon régen rántott be egy- 
játékos kampány annyira, hogy haj- 
nali ötkor realizáljam, hogy kettő- 
kor le akartam feküdni aludni, de 

a Prey-nek sikerült, annak ellené- 
re, hogy az első órában a pokolra 
kívántam az egészet. Nem mintha 
rossz lett volna, épp ellenkezőleg. 
Szándékosan tartottam magam tá- 
vol a Prey-jel kapcsolatos minden 
bejelentéstől a tavalyi E3 óta (ami 
higgyétek el, nem kifejezetten köny- 
nyű dolog, amikor egy videojátékos 
magazinnál dolgozik az ember), hi- 
szen ha a sztori szerint a hősnek fo- 
galma sincs arról, hogy mi történik 
körülötte, akkor úgy lesz a legjobb, 
ha én sem tudom előre, mire szá- 
míthatok. 


ERRŐL, SAJNOS, NEM 
BESZELHETEK 

A sztori szerint a szovjetek még az 
"50-es években fellőttek egy műhol- 
dat, amit idegen lények támadtak 
meg. Hogy elkerüljék a katasztró- 
fát, az USA segítségével karanténba 
zárták a lényeket, nem sokkal ké- 
sőbb pedig a Kennedy-kormány irá- 
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amit újabb hár 
sőbb privatizál a Ti 


áscég, hogy felépítsék a 7 
re keresztelt komplexumot. A világ . 
legjobb kutatóit bevonzva rövid idő 
alatt komoly áttörést érnek el, és a 
kutatások olyan eszközöket adnak 
a vállalat kezébe, amelyek alapve- 
tően befolyásolják, mit is jelent em- 
bernek lenni. Magáról a történet- 

ről nem nagyon lehet úgy beszélni, 
hogy ne spoilereznék el valami kulcs- 
fontosságút, így ebbe nem is nagyon 
mennék bele, de engem az első pil- 
lanattól az utolsóig lekötött, folya- 
matosan volt valamilyen cél, ami fe- 
lé haladni lehetett, ami vitte előre az 
egészet, egy pillanatra sem ült le. 

A fiktív történelmi háttér a pályadi- 
zájn kialakításában is komoly szere- 
pet kapott. A Talos I felszíni szint- 
jei kifejezetten fényűzőek: hatalmas 
arborétum, márványpadló, aranyo- 
zott csillárok, bőrkanapék minden- 
ütt. Aztán ahogy haladunk befelé 

az állomás középpontja felé, a flan- 
cos tereket felváltják a 60-as, "770- 
es évek kutatólaborjai, klausztrofó- 
biát előidéző folyosói, azbeszttel be- 
vont szellőzői. Két Dishonóred után 


, a plafonról lógó csövek, geren- 
dák mind azt a célt szolgálják, hogy 
mindenki a saját játékstílusának 
megfelelően fedezhesse fel és jár- 
hassa be az űrállomást. Nincs ideá- 
lis vagy épp ajánlott útvonal, van vi- 
szont rengeteg lehetőség, amelyek 
közül választhatunk. Az egész egy el- 
képesztően komplex, mégis viszony- 
lag könnyen érthető hálózattá áll 
össze, ahol tíz óra után úgy szalad- 
gálunk majd, mintha itt nőttünk vol- 
na fel. Az egyik laboratóriumba pél- 
dául behatolhatunk a megfelelő be- 
lépőkártya birtokában, vagy egy 
zárat meghackelve (ha rágyúrtunk 

a hackelésre), vagy az ablakot eltor- 
laszoló dögnehéz szekrényeket el- 
pakolva (ha ebbe az irányba fejlesz- 
tettünk), vagy akár az elrejtett szel- 


lőzőnyíláson keresztül is, ha pedig 
valaki elégikreatív, előállhat még leg- 
alábk háromimódszerrel. Egyértel- 


műen őzek a Prey legjobb pillanatai, 
főleg azékt, mert a Deus Exszel ellen- 
tétben (amelyben gyakorlatilag ga- 
rantált, hogy egy irodába a szellőzőn 
átis be lehet jutni itt sokkal rea- 
lisztikusabb az űrállomás felépítése. 


§ 


d 


Az előrendelők a többiek előtt kapják meg 
a shotgunt, ami bizony sokat isegít 


ig kézenfekvő megoldás, 
mprovizálni kell. 
mus egyébként nemcsak 
tre, hanem a játék egé- 
jed. Minden helyszín meg- 
Í; ami csak elképzelhető egy 
omplexumban (a laboroktól 
ve a HR irodákon át a marketin- 


ges részlegig), és ezeket sikerült is 


élettel, életszerű történetekkel meg- 
tölteni. Egy fába vésett monogram, a 
szerepjátszókör tagjainak karakter- 
lapjai vagy épp egy fecnire írt üzenet 
mind-mind olyan apróságok, ame- 
lyek valószerűvé, hihetővé teszik az 
egészet. 

A Dishonored egymástól különál- 

ló missziói helyett ezúttal egyetlen 
nagy, folyamatosan változó küldeté- 
sünk van, ennek köszönhetően pedig 
az állomás egyes szintjeit is szaba- 
don bejárhatjuk. Persze vannak zó- 
nák, amelyeket csak egy bizonyos idő 
után oldhatunk fel, de aztán minden- 
féle megkötés nélkül járhatunk-kel- 
hetünk közöttük. Sőt, az állomáson 
kívülre is kirepülhetünk, hogy zéró 
gravitációban repkedjünk, mert épp 
arra szólít a kötelesség, vagy mert 
így akarunk eljutni egyik zónából a 
másikba anélkül, hogy meg kellene 
küzdenünk az idegenekkel. 


EGY FEGYVER MIND FELETT 

Ha nem is lesz annyira ikonikus, 
mint a Half-Life 2 Gravity Gunja, a 
Gloo Cannon legalább annyira érde- 
kes. Segítségével azonnal kötő ra- 
gasztóval boríthatunk be magunk 
körül mindent, ezzel betömhetünk 


Csak be Ijuk:-a dolgokat, a:gép pedig 
I már ártja, amit Szeretnénk 
mi miatédbüllés 
] 


lyukas csöveket, elolthatunk tüze- 
ket, vagy leragaszthatjuk az éle- 
tünkre törő förtelmeket is, hogy az- 
tán egy jól irányzott csapással vé- 
gezzünk velük. Mivel a ragasztó a 
falon is megtapad, az így keletkező 
platformokon felugrálhatunk olyan 
helyekre is, ahová egyébként se- 
hogy máshogy nem juthatnánk el. 

A speciális ágyú mellé egy mére- 
tes csőfogó kulcsot is kapunk, ami- 
vel hókon vághatjuk az ugrabug- 
ráló (vagy épp leragasztott) űrlé- 
nyeket, és bár a fejlesztéseknek 
köszönhetően ez még a játék végén 
is egy abszolút használható harc- 
modor, az én legjobb barátom a já- 
ték első órája után egy shotgun lett, 
aki el is kísért egészen a végéig. Az 
egyik legszórakoztatóbb fegyver a 
csipogó szivacsnyilakat lövő mű- 
anyag számszeríj, amely sebez- 
ni ugyan nem sebez, de egyrészt 
képes elvonni a lények figyel- 
mét, másrészt alkalmas ar- 
ra, hogy távolról nyomjunk 
meg vele gombokat, vagy 
aktiváljunk terminálo- 
kat. Emellett kapunk 
különböző gránáto- 


Újrahasznosítás 


E 
Müncnag pv ha 


OIMIMIC 


MORE CONCLUSIVE 
RESEARCH NEEDED 


MIMIC 


A legkisebb, ugyanakkor az egyik 
legveszélyesebb typhon. Képes bármilyen, 
nála kisebb tárgy alakját felvenni, így a 
bögrétől kezdve a forgószéken át egészen 
a szemetesig bármivé átváltozhat. Lesből 
támad, ha pedig érzi a vesztét, megpróbál 
elmenekülni és elbújni. Jellegzetes hangja 
van, ez alapján könnyebb felismerni. 


PHANTOM 


Humanoid formát öltő lény, amely a 
teleportálásnak köszönhetően villám- 
gyorsan helyet változtat, így nem könnyű 
levadászni. Több különböző típusa is van, 


kat és egy sugárvetőt is, amelyek 
jelentősen megkönnyítik az utun- 
kat, de aki nagyon akar, az ezek nél- 
kül is boldogulhat, sőt, a legna- 
gyobb rajongók már most azon há- 
borognak, hogy miért nincs külön 
achievement arra, ha valaki egyet 
sem lőtt az egész játék során. Mert 
ahogy a Dishonoredben, itt is csak 
tőlünk függ, hogyan ugrunk neki a 
dolognak. Én általában a lopakodós- 
besurranós végigjátszások híve va- 
gyok, ezúttal azonban a már említett 
shotgunnal a kezemben az , előbb lő, 
aztán kérdez" taktikát választottam. 
Tettem ezt elsősorban azért, mert 
az első órában többször sikítottam 
fel ijedtemben, mint az elmúlt nyolc 
évben összesen. Eleinte ugyanis szin- 
te kizárólag mimicekkel van dol- 
gunk, magasabb nehézségi fokoza- 
ton azonban ezek is halálosak, és mi- 
vel bármilyen tárgy alakját fel tudják 
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MIMIC DEVOURS 
ORGANIC MATTER 


Akik az életedre törnek 


MIMIC ABSORBS 
ORGANIC MATTER 


AMID ERRORS, 
POLTERGEISTS 
ARE FORMED 


OTHER PHANTOMS 
CAN BE SPAWNED 


így tüzes vagy elektromos formában is 
találkozhatunk vele, a legdurvább azonban 
egyértelműen az, amelyik képes osztódni, 
ezzel megzavarva minket, miközben durva 
sebzést oszt. 


POLTERGEIST 


Az egyetlen typhon, amely képes látha- 
tatlanná válni, akár harc közben is. Sajnos 
ezt a képességet nem tudjuk eltanulni tőle, 
az ellenfelek lebegtetését azonban igen, 
akárcsak a tárgyak mozgatását. Általában 
egy sarokba bújva várja, hogy rátámad- 
hasson gyanútlan ellenfelére. Rémisztő, de 
szerencsére nem kifejezetten veszélyes. 


venni, az ember sosem tudja, hon- 
nan ugranak majd elő. Még ha szá- 
mítottam is rá, hogy a sarokban álló 
kuka az életemre tör majd, az egek- 
be szökött a pulzusom, mikor tény- 
leg megtörtént. Persze nyilvánva- 
lóan vannak nálam bátrabb játéko- 
sok is, akiknek ez meg sem kottyan 
majd, de akik nem adagolták még túl 
a horrorjátékokat, azoknak nem ke- 
vés izgalmat okoz majd a bevezető 
pár óra. Abban mondjuk szinte biz- 
tos vagyok, hogy a játék végére pro- 
fi sportolókat megszégyenítő reak- 
cióidővel csaptam rá az egér gomb- 
jára abban a pillanatban, hogy akár 
csak egy pixel is megmozdult a kép- 
ernyőn. Ez pedig nemcsak a jump 
scare-eknek köszönhető, hanem an- 
nak a zenei aláfestésnek is, ami re- 
mekül fenntartja a feszültséget. A 
legapróbb neszre is veszettül rán- 
gattam az egeret, hogy vajon melyik 


WEAVERS CREATE 
VARIOUS ENTITIES 


02 WEAVER 


SUPPLIES ENERGY 
FOR WEAVERS 


POWERFUL ELITE 
MIMICS CAN 
BE SPAWNED 


O4PHANTOM 


TELEPATH 


Gyakorlatilag a Prey lebegő minibossai, 
akik amellett, hogy undorítóak, nagyon 
erősek is. Képesek átvenni az uralmat más 
NPC-k felett, így saját seregük van, akiket 
ránk uszíthatnak. Ha ez nem lenne elég, 
halálos energiabombákkal is dobálnak 
minket, ezekből pedig elég kettőt benézni, 
és már nézhetjük is a töltőképernyőt. 


TECHNOPATH 


A telepathhoz hasonlóan képes átvenni 
az irányítást mások felett, emberek 

helyett azonban a gépeket vonja uralma 
alá. Ebből kifolyólag nem érdemes fegy- 


bögre akarja átharapni a torkomat. 
Engem speciel a harcok alatt dübör- 
gő muzsika is stresszelt, de meg tu- 
dom érteni, ha valakinek ez annyira 
nem jön át. 

A játékban nincs xp-alapú fejlődési 
rendszer, a különböző bónuszokat a 
neuromodok segítségével oldhatjuk 
fel, amelyeket akár mi magunk is le- 
gyárthatunk, ha van elég alapanya- 
gunk. Ezek segítségével nemcsak 
hétköznapi dolgokra gyúrhatunk rá 
(mint a hackelés, több életerő, lo- 
pakodás vagy épp a fegyverek fej- 
lesztése), hanem Typhon képessé- 
geket is elsajátíthatunk. Ezekkel át- 
vehetjük az uralmat más organikus 
lények vagy gépek felett, reptethet- 
jük vagy lángra lobbanthatjuk az el- 
lenfeleinket, vagy akár át is változ- 
hatunk. Például egy bögrévé, hogy 
beguruljunk olyan szűk helyekre, 
ahová emberi formában nem juthat- 


CONVERTS HUSKS 
TO PHANTOMS 


03TELEPATH 


CONVERTS MIMICS 
TO TELEPATHS 


MORE CONCLUSÍVE 
RESEARCH NEEDED 


veres tornyokat bevetni a harcban, mert 
könnyen ellenünk fordíthatja azokat. 
Elektromos bombáival képes kisütni 
fegyvereinket, ami még veszélyesebb 
ellenféllé teszi. 


WEAVER 


Ezek a lények felelősek szinte az összes 
typhon létrejöttéért. A halottakból 
phantomokat támasztanak fel, de ők 
hozzák létre a telepathokat is. Számos 
különböző védelmi mechanizmusuk van, 
többek közt képesek hallucinációt okozni. 
Érdemes mihamarabb végezni velük egy 
adott zónában, nehogy még több bajt 
csináljanak. 


nánk be. Esélytelennek látom, hogy 
valaki az összes képességet meg- 
szerezze egy végigjátszás során, de 
ha alaposak vagyunk, és teljesítjük 
a mellékküldetéseket, akkor bőven 
lesz mozgásterünk. 

E küldetések teljesítése vagy épp fi- 
gyelmen kívül hagyása is rányom- 
ja majd a bélyegét a történet alaku- 
lására. Ha segítünk a bajba jutott 
karaktereknek, nem lesznek hálát- 
lanok, és számos morális döntéssel 
is szembe kell majd néznünk. Ezek 
együttese határozza meg, hogy mi- 
lyen befejezést kapunk a kampány 
végén. A stáblista legördülésekor 
nálam pontosan 25 órát írt a statisz- 
tika, de aki minden mellékszálat el 
akar varrni, és az összes sarokba be 
akar nézni, annak ez bőven 30 fölé 
kúszik majd. Abban is biztos vagyok; 
hogy a legtöbben legalább még egy- 
szer nekifutnak majd a kalandnak, 


I kő izgi 
HT 7TSZA 


p" 


a 


hogy kipróbáljanak egy más irányba 
specializált karaktert, vagy épp ne- 
kiveselkedjenek a legkomolyabb kihí- 
vásnak, és fejlesztések nélkül szállja- 
nak szembe az űrlényekkel. 


MAJDNEM HIBÁTLAN 
Szerencsésnek mondhatom ma- 
gam, mert gyakorlatilag alig futot- 
tam bele technikai problémába a 
teszt során. Na nem mintha a já- 
ték hemzsegne a bugoktól, sőt ki- 
fejezetten rendben van, de akad- 
tak néhányan (szerencsére tényleg 
egy nagyon szűk rétegről van szó), 
akiknél a játék egyszer csak úgy 

. döntött, hogy nem hajlandó betölte- 
ni bizonyos mentéseket, vagy a zó- 


"a. názáskor inkább csak összeomlik. 


Az egyik nagy nemzetközi lap teszt- 
"je éppen ezért csúszik, és nem is tu- 
dom mitcsináltam volna, ha én let- 


. .. tem volna áz egyik szerencsétlen, — 


J 


Egyetlen csőfogóval nehéz dolgunk lesz az 
idegenek ellen, de semmi sem lehetetlen 


akinél a lapzárta előtti napon össze- 
omlik az egész. A gyakorlatilag mi- 
nimum gépigényre belőtt konfigon 
végig stabil 60 fps-sel futott a já- 
ték, egyetlen zónában esett csak 

le komolyan a frame rate, ez azon- 
ban nemcsak a PC-s portot, ha- 
nem a konzolos változatokat is érin- 
tette. A másik kissé zavaró hiba az 
inventorymenedzsmentnél jött elő. 
Valami furcsa okból kifolyólag né- 
ha nem rendezte össze a tárgyaimat 
a rendszer automatikusan, ezért az 
egyébként tízesével összeálló kaca- 
tok több helyet foglaltak az egyéb- 
ként is szűkös táskában. Szerencsé- 
re manuálisan összébb tudtam zsú- 
folni őket, de-azért frusztráló érzés 
90 színes ikon között keresgélni az 
egyformákat. Az irányítást szok- 

ni kellett, mert a terminálokon min- 
dent az F-billentyűvel kell aktivál- 


- ni az egér bal gombja helyett, így az 
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TELEPATHY 


dolgunkat, d 


első pár órában gyakran lőttem be- 
le közvetlen közelről a monitorokba 
véletlenül. 


MÉG ILYET! 

Mindent egybevéve a Prey fantasz- 
tikusan sikerült. A történet magával 
ragadó, a pályadizájn minden idők 
egyik legjobbja, a zenék és a hangok 
pedig szintén nagyon sokat tesznek 
hozzá az élményhez. A harcrendszer 
teljesen rendben van, a crafting pe- 
dig intuitív és izgalmas, olyan, ami- 
lyennel még nem nagyon találkoz- 
tunk. A rengeteg fejlesztésnek és le- 
hetőségnek köszönhetően mindenki 
a saját ízlésének megfelelően ala- 
kíthatja a főhőst, döntéseink fon- 
tos szerepet töltenek be a kampány" 


során, ami ha néha egy kicsit vissza — 
d 


is vesz a tempóból, sosem laposo- 
dik el. A maga 20-25 órájával önma- 


zi gy 
A fejlesztések nagyon megkönnyítik a 
sem leszünk szuperkatonák 


kezdtem el azonnal újra, mert vala- 
kinek meg kellett írnia ezt a tesztet. 


Windows 7/8/10; Intel i5-2400/AMD 
FX-8320; 8 GB RAM; GTX 660/Radeon 
7850; 20 GB HDD 


KACI 
Bögrévé is vál- 


I" tozhatsz benne, ez 


nem elég? 
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Teszt 


PERSONA 5 


CsalogassuUk elő a bennünk élő tnit! 


TESZTÜNK ALANYA, NEM VI- 
TÁS, ÉS AKI NEM ISMERI AZ 
AMÚGY HÍRES SOROZATOT, ELEIN- 
TE CSAK KAPKODJA MAJD A FE- 
JÉT. Ahogy az lenni szokott, a Persona 
is egy amolyan spinoff, lazán kapcsoló- 
dik a Japánban nagy népszerűségnek ör- 
vendő Megami Tensei szériához. Ezeket a 
játékokat nem igazán forgalmazták mi- 
felénk, így nem csoda, hogy a magyar já- 
tékosok többsége életében nem hallott 
még róluk. Szerencsére a Persona élve- 
zeti faktorát nem veszélyezteti, ha sem- 
mit nem tudunk az anyasorozatról, sőt 
az 1996 óta megjelent részek ismerete 
sem kötelező. Vérbeli rajongók úgyis tud- 
ják, miről van szó, aki pedig csak most is- 
merkedik e nagyszerű stílussal, keres- 

ve sem találhatna jobb alanyt ehhez. A 
Persona játékok a Sony konzoljait ,ked- 
velik", de egy-egy kisebb kitérőt kivéve 
PlayStation-exkluzív címekről beszélhe- 
tünk. A legújabb felvonásra jó sokat kel- 
lett várni, igazi folytatás 2009 óta nem 
érkezett. Idén azonban meg- 
vadultak a japán kiadók, és 
szinte mindegyik legendás 
cím kapott új generációs ver- 
ziót, így járt a Persona is. Na 
de vajon érdemes volt vár- 
ni? A válasz igen, sőt az Atlus 
megmutatta, hogyan lehet 
olyan játékot készíteni, amely 
hű marad ugyan a hagyomá- 
nyokhoz, megőrzi az isme- 


E: EGY ALKOTÁS JELEN 


.4-A bossharcok 


kifejezetten változatosak 
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ERSONA 5 


rős stílusjegyeket, mégis simán helytáll a 
next-gen kategóriában. 


ÁL/ARC 
A Persona védjegye ugye a különféle per- 
szónák szereplése. Mindenki álarcot hord 
a hétköznapokban, ám valahol legbelül ott 
van az az énünk, amit nem szeretünk meg- 
mutatni senkinek. A Persona 5 - és a többi 
rész - főhősei tinédzserek, ami vidám fel- 
ütés, de a játékok igen komoly morális di- 
lemmákkal foglalkoznak, és bár vicces szi- 
tuációkba keveredünk, a történet egy elég 
sötét mese. Ritkán varázsol el játék az el- 
ső pillanattól kezdve, de a Persona 5 ilyen. 
A zseniális menürendszer ugyan nem for- 
radalmi, de olyannyira stílusos és jellegze- 
tes, hogy a szintén briliáns grafikával kar- 
öltve egy szempillantás alatt beszippant. 
Bár sosem voltam középiskolás Japánban, 
az Atlus teremtette Tokió tökéletesnek tű- 
nik számomra. A technikai korlátok miatt 
ugyan nem szaladgálhatunk a nyílt utcá- 
kon, de kalapot emelek a fejlesztők előtt az 
általuk megidézett hangulat miatt. Még a - 
sajnos túl gyakran - látott töltőképernyők 
is ötletesek, szinte megbocsátja az ember, 
hogy ezek a pár másodperces intermezzók 
megszakítják a játékmenetet. 
A narratíva szintén tökély közeli, az in me- 
dias res kezdés után kibontakozó törté- 
net végig izgalmas, lebilincselő. Igaz, né- 
ha vannak hullámvölgyek, a szereplők 
sem mindig viselkednek észszerűen, de az 
olyan furmányosságok, mint hogy simán 
összejöhetünk kedvenc tancsi néninkkel 
a d 
"Már a bevezető 
képsorok is zseniálisak 
V Defeat Kamoshi 


Steal the Treasui 


MME E HE 
Eg Kinézetre cica, de 
:halálos karmai vannak 


vagy a goth doktornővel, bőven kárpótol- 
nak az üresjáratokért. Főhősünk egy iga- 
zi számkivetett, akit — igaztalanul - testi 
sértéssel vádolnak. A bíróság felfüggesz- 
tett büntetésre ítéli, és új iskolába kül- 

di. Itt egy igazán ellengyógyszerész (anti- 
patikus) tesitanár él kiskirályként, akivel 
gyorsan össze is akasztjuk a bajszunkat. 
Első barátunk a szintén renegát Ryuji lesz, 
aki első kézből tapasztalta meg, milyen 
következményekkel jár az iskola sztár- 
tanárával szemtelenkedni. Hamar kide- 
rül, hogy hőseink különleges képesség- 
gel rendelkeznek: képesek az emberek 
tudatába behatolni, és ott huncutkod- 

ni. A Metaverse amolyan párhuzamos di- 
menzió, ahol szinte minden lehetséges. 
Nem nagyon akarom elmesélni a szto- 

rit, így csak annyit erről a részről, hogy a 
Metaverse furcsaságait tökéletesen hasz- 
nálták a fejlesztők. Nincs két egyforma la- 
birintus, minden rossz arc markánsan kü- 
lönböző palotával rendelkezik, amelyeket 
igazi öröm felfedezni. 


DARABOKRA TÖRTED A SZÍVEM 
Mivel elég unalmas lenne a játék, ha csak 
arról szólna, hogyan illeszkedünk be új su- 
linkba, az Atlus egy nagyszerűen tálalt tör- 
ténet segítségével farag hősöket a hanyag 
tinikből. Első tanácsadónk egy beszé- 

lő macska lesz (mi más?), akivel akkor ta- 
lálkozunk, amikor először téblábolunk a 
Metaverse-ben. Morgana végig segít min- 
ket utunkon, és elmagyarázza, mire képes 
az ember fia, ha beszabadul egy másik em- 


ber tudatába. Ebbe a fura világba nem is lép- 
het be akárki, csak a perszónahasználók kis 
csoportja. A perszónák a bennünk lakozó, va- 
lódi személyiségeink fizikai megtestesülései. 
Segítségükkel tudunk a Metaverse-ben vará- 
zsolni, harcolni. Főszereplőnk, Joker ebben is 
különleges, ő akár több perszónát is használ- 
hat egyszerre. Az eltorzult személyiségek egy 
palotát építenek maguknak, ahol ők a min- 
denható urak. Torz szemüvegen át látják sa- 
ját magukat és a környezetükben lévő embe- 
reket. A perszónahasználók azonban képesek 
úgymond ellopni a szívüket, azaz szembesí- 
tik a tényekkel a galádot, aki ettől meghaso- 
nulhat magával. Nem árt azonban vigyázni, 
mert ha túl drasztikusan teszünk rendet va- 
laki agyában, akkor a való világban is meg- 
őrül a delikvens. Mivel mi jólelkű gyerekek 
vagyunk, hamarosan egy titkos csoport ve- 
zéreként megyünk rendet rakni a világban, 
miközben arra is vigyáznunk kell, hogy a va- 
ló életben le ne bukjunk. A szép lassan gya- 
rapodó csoport minden tagja hasznos új ké- 
pességeket hoz magával, amelyek egy része a 
Metaverse-ben jön jól, a többi pedig hétközna- 
pi teendőinket könnyíti meg. A Persona 5 vé- 
gigjátszása során ugyanis az egyik legfonto- 
sabb dolgunk, hogy jól osszuk be az időnket. 
A Metaverse ugyan jó hely, de ahányszor oda- 
tévedünk, elmegy egy napunk, ráadásul min- 
den palota kitakarítása határidőre megy. Suli 
után tudjuk főhősünk tulajdonságait fejleszte- 
ni, baráti kapcsolatainkat ápolni, a Metaverse- 
ben használható gyógyító és egyéb eszközö- 


J J MIVEL MI JŐLELKŰ 


ket eszkábálni, valamint új barátokat szerezni. 
Néha bosszantó, hogy amikor beindul a sztori, 
napok mennek el a semmibe, hogy aztán kap- 
kodni kelljen a végén. Ezért nem árt jó előre 
felkészülni minden utazásra, és ha lehetséges 
- nem mindig az - egy menetben lenyomni az 
aktuális rosszfiút. 


PERSONA NON GRATA 
Kellene néhány sort a harcrendszerről is ír- 
ni, mert elég sokszor kerülünk slamasztikába: 
Arra sajnos nincs esély, hogy jól kivesézzem 
a témát, mert hat oldal sem lenne elég rá. A 
lényeg, hogy körökre osztott témáról beszé- 
lünk, tehát a reflexeink most pihenhetnek. 
Nem úgy a memóriánk. Minden leküzdendő 
árnylény tízféle (!) támadásra lehet érzékeny 
vagy immunis. Némelyik vissza is veri ost- 
romunkat. Ráadásul az első csapás sokszor 
meghatározó lehet, nem szabad elhúzni több 
körön át a harcokat. Egy sima mezei mob is 
kiütheti főhősünket egy jól sikerült támadás- 
sal, és akkor vége a dalnak, hiába van nálunk 
ezer gyógyital. Ha azonban sikerül megtalál- 
ni az ellenfelek gyenge pontját, akkor azok a 
földre kerülnek, mi pedig pénzt vagy tárgya- 
kat követelhetünk tőlük, sőt akár be is soroz- 
hatjuk a delikvenst. Eleinte ugyan nem lehet 
nálunk túl sok perszóna, de szerencsére lehe- 
tőség van a tömörítésre: két perszón ából egy 
harmadikat készíthetünk, amely örö, 
két szülő jobb tulajdonságait. E lehetősé: 
is egyre bővülnek a sztori előrehaladtá 
így a végére már egyik szörnyeteg 
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HAMAROSAN EGY TITKOS CSOPORT VEZE 


Suli után 
együtt lógni jó 


MEGYÜNK RENDET RAKNI A VILAGBAN 


Hl Kaszinóba csak 
bőrszerkóban megyünk 


hat minket zavarba, hiszen mindeh- 
ki ellen lesz egy nyerő támadásunk. 
Javaslom némi internetes segítség 
igénybe vételét, sok kellemetlenségtől 

óvhatjuk meg magunkat, ha felkészül; 

ve megyünk palotákat takarítani. perl 
sze akkor elmarad a felfedezés öl 
de higgyétek el, néha nagyon fru 
ráló tud lenni, amikor három-nég 
órányi munkánk tűnik el a semmibe 
egy jól irányzott átok miatt. 


ÉN KÉSZÜLTEM 
Nem is tudok igazán rosszat mon 
ni a játékról, bár tény, hogy van eg 
két bosszantó dolog. Egyrészt - talán 
a PS3 verzió miatt - nagyon kis terü 
letekkel operál a játék, szinte minde! 
helyszínre töltőképernyő vezet, ettől 
pedig szaggatottá válik a játékmenet. 
A harcrendszer, bár bonyolult, egy idő 
után unalmassá válik. A szinkron szó- 
dával elmegy, de van letölthető, in- 
gyenes japán hangsáv. A zenék tö 
nyire jól eltaláltak, hozzák a kanátóő m 
tot. Akinek sok valódi pénze van, egy 
csomó ruhát letölthet a játékhoz, de Pp 
ezeket igazán adhatták volna ingyei 
is. A Persona 5 rétegjáték ugyan, d 
annak szinte tökéletes; aki egy val 
ban jó JRPG-t keres, az megtalálhatja 
vele a számítását. f 
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GULIUS 

A többi japán stúdió 
vegyen nyugodtan 
példát az Atlusról. 
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A- NÉGY ÉVVEL EZELŐTT A ként és operatőrként dolgozik, legközelebbi livan Knoth elborult vallási kultuszának el- 


"Az iskolai emlékek szintén 
:nem túl barátságosak 


RED BARRELS CSAPATA EGY kollégája pedig nem más, mint imádott fele- mebeteg követői kóricálnak, akiknek az az 

OLYAN FOUND FOOTAGE JEL- sége, Lynn. A házaspár egy eltűnt, ismeret- egyik legfőbb vágya, hogy brutálisan kivé- 
LEGŰ HORRORJÁTÉKKAL ÖRVEN- len, terhes lány ügyében nyomoz, akit titok- gezzenek minket. Ezek a vallási fanatikusok 
DEZTETTE MEG A MŰFAJ KEDVELŐ- zatos módon meggyilkoltak. Arizona állar tudni vélik, hogy közel a világ vége, és per- 
IT, AMELY AZÓTA IS HIVATKOZÁSI északi része felett haladnak éppen helikop- sze az apokalipszis nem lehet teljes az An- 
ALAPKÉNT SZOLGÁL A HASONLÓ JÁ-  terükkel, amikor egy különleges természeti tikrisztus megszületése nélkül. Később egy 
TÉKOK KÖRÉBEN. A WhistleblowerDLC jelenség hatására a pilóta elveszíti az irányí- másik csoport is képbe kerül, de ahogy az 


után egyértelmű volt, hogy az Outlast tel- tást a gép felett, és tehetetlenül a földhöz első rész esetében is tapasztalhattuk, nem 
jes értékű folytatást érdemel, a fejlesztők csapódnak. Blake-et irányítva elsődleges fel- . találkozunk jó és rossz oldallal, itt nagyjá- 
pedig készségesen kiszolgálták a retteg- adatunk az asszony megtalálása lesz, mi- ból mindenki, akivel összefutunk, ugyan- 


ni vágyók igényeit. Egy kisebb csúszás után vel miután visszanyertük eszméletünket, se- " olyan kifacsart morál szerint cselekszik, a 


végre bárki belefoghat az újabb szívroham- ol sem láttuk Lynnt. Természetesen korom- könyörület és az általánosan elfogadott ér- 
gyanús ijesztésekkel operáló kalandba, per- . sötétben indulunk el párunk után, valahogy tékek szikrája sem villan meg bennük. 
sze csak akkor, ha van hozzá elég mersze. meg kell hát oldani azt, hogy ne boruljunk 
bele pár méter után az első szakadékba, eh- 
hez pedig az éjjellátó móddal is gondosan el- Szerencsétlen Blake egyik megrázkódtatás 
Vannak, akik a legdurvább, belezős horror- látott kameránkat hívhatjuk segítségül. Be- után a másik borzalom ölelő karjaiba hullik, 
filmeket is vígan nézik pattogatott kukoricát kapcsolt kamera nélkül általában az orrun- és mindezt eltérő időközönként még hallu- 
majszolgatva, én viszont az a fajta horror- kig sem fogunk látni, az ügyes kis szerkezet cinációk is megszakítják. Ilyenkor hősünk 
rajongó vagyok, aki tényleg leizzad, a fogait viszont csak akkor bírja szuflával, ha folya- gyerekkorába térünk vissza, abba az idő- 
csikorgatja, és néha kislányosan felsikkant a matosan szerzünk hozzá új elemeket. Le- be, amikor még Lynn és ő egy katolikus ál- 
mozi közben. Pont azért szeretem az ilyen fil- hetőségünk nyílik arra is, hogy a megta- talános iskolába jártak. Egyik iskolatársuk, 
meket, mert képesek belőlem kiváltani eztaz  lált levelekről és fontos helyszínekről felvé- Jessica Gray is fontos szereplője lesz ezek- 
érzést, a horrorjátékok pedig, ha lehet, még telt készítsünk, ezeket később egy nyugodt nek a visszatekintéseknek - de talán jobb, 
nagyobb hatással vannak rám. Első nekifu- pillanatunkban kedvünkre újranézhetjük — ha most megállok a múlt és a jelen esemé- 
tásra nagyjából a tizenkettedik percnél kö- ilyen szituációból persze nem sok akad majd nyeinek kivesézése közben. Nem szeretnék 
szöntem el az Outlast első részé- tunk során. A kamera elemei mellett lénye- . túlzottan sokat elárulni a történetről, az 
től, amikor benyitottam egy szo- gében csak a kötszerek és az apróbb hasz- Outlast 2 sztorija akkor lesz kellően sokko- 
bába, és a nyakamba pottyant álati tárgyak, például kulcsok lesznek azok, ló (az íróknak pedig egyértelműen az volt a 
egy felakasztott holttest. Nos, amelyek a kezünk ügyébe kerülnek a törté- célja, hogy a stáblista lepörgése után is tá- 
a folytatás nem finomkodik, az et során, arról ne is merjünk álmodni, hogy tott szájjal bámuljuk a képernyőt), ha min- 
új, nyitottnak ható (de valójában egyverhez jutunk. Az Outlast pont ezértké-  denki maga éli át az összes fordulatot, és 
tökéletesen behatárolt) környe- pes visszaadni azt a tehetetlenség érzetet, sosem tudja, mikor borítja magára a játék 
zeten kívül nem sok minden vál- amit egy jó menekülős horrorfilm is sugá- közben szürcsölgetett söröcskét az egyik 
tozott 2013 óta. oz magából. váratlan ijesztéstől. Az iskola folyosói pon- 
Főhősünk Blake Langermann Lynn keresése közben fájdalmas ismeretsé- tosan annyira félelmetesek tudnak lenni, 
lesz, aki oknyomozó újságíró- get kötünk a helyiekkel. A környéken Sul- mint a rémisztő arizonai környezet, a fe- 


:Bal. zsebünkben az elemeket, a jobbán 
:pedig a kötszert tároljuk : 


:Sajnos minden gazfickónak 
:a mi Lynnünkre fáj a: foga 


:Sullivan Knoth nem az a lelki vezető, akihez 
:szívesen eljárnál vasárnapi misére É 


szültséget viszont sajnálatos módon nem ké- 
pes a játék konstans szinten megcsípni. 


FUSS AZ ÉLETEDÉRT! 

Harcképzetlen hősünk folyamatos rejtőzésre 
kényszerül az őrá vadászó csákányos hölgye- 
mények és egyéb borzalmak elől, ellenfeleink 
viszont bizonyos esetekben olyan megma- 
gyarázhatatlan pontossággal szúrnak ki ben- 
nünket, hogy a játékosnak az az érzése tá- 
mad, az Outlast 2 nem átall néha csaláshoz 
folyamodni, és a marcona hívők kifejlesztet- 
tek egyfajta éjjeli látást, ezért tudnak kirán- 
cigálni minket a búzakalászok közül akkor 

is, ha teljes sötétségben, hangtalanul kupor- 
gunk. A kamerára szerelt mikrofon mutatja, 
hogy merre csapnak zajt a rosszfiúk, és így 
elvileg követni lehet az útjukat, de néha úgy 
tűnik, mintha a semmiből bukkannának elő. 
Ilyenkor jön a menekülés. Rohanás közben 
abban bízhatunk, hogy belefutunk egy átve- 
zető animációba, akkor pedig, amikor már 
tényleg csak egyik ilyen jelenettől a másikig 
rohangálunk, elveszik a feszültség egy tete- 
mes része. Az egyetlen helyes menekülési út- 
vonalat a saját kárunkból tanulva ismerjük 
meg, gyakran semmi fogódzkodót nem ka- 
punk, marad az örök érvényű megoldás: az a 
helyes irány, ahol nem halok meg. 


CSAK 18 ÉVEN FELÜLIEKNEK 
Egyetlen rossz szavunk sem lehet az 
Outlast 2 alatt duruzsoló Unreal 4-es mo- 
tor teljesítményére. A látvány hibátlan, bár 


mi a leggyakrabban csak a bekapcsolt ka- 
mera zöld képernyőjén keresztül fogunk né- 
zelődni. A hangokkal még ezt is sikerült 
felülmúlni, a zene is telitalálat, a karakte- 
rek szinkronjai úgyszintén minőségi munka 
eredményei. A játék második felében érke- 
zünk el odáig, hogy mindez teljesen beránt- 
hatja az arra fogékonyakat. A realisztikus 
látványnak azonban akad egy hátulütője: 
bizony azt is premierplánban nézhetjük vé- 
gig, ahogy mondjuk csákánnyal választják 
le rólunk legnemesebb testrészünket. Eny- 
nyire gyomorforgató játékkal ritkán veti 
össze az embert a sors, az Outlast 2 majd- 
nem az első perctől az utolsó képsorokig 
töméntelen vért, belsőséget és válogatott 
szörnyűséget zúdít a nyakunkba. Csak an- 
nak érdemes belevágnia ebbe a groteszk és 
olykor komolyan megrázó történetbe, aki 
mindezekre felkészült. Ezúttal valóban nem 
véletlenül került a megfelelő korhatár-be- 
sorolás a játék dobozára. 

Mindezzel persze senkinek sem szeretném 
elvenni a kedvét a második Outlast kaland- 
tól, ha valaki tudja, hogy mire számíthat, és 
nem riasztja el a körítés, akkor a némiképp 
irányított játékmenet ellenére is egy olyan 
játékkal találkozhat, amelyről érdemes be- 
szélgetni a nagyjából hat órát felölelő vé- 
gigjátszás után is. Ráadásul ezt az élményt 
a manapság megszokott árakhoz képest ju- 
tányosan kapjuk kézhez, ami külön öröm- 


re ad okot. 


EGYETLEN MÁSODPERCRE 

SEM ÉREZHETJÜK MAGUNKAT 
BIZTONSAGBAN, A KAMERA ELEMEI 
PEDIG VÉSZESEN GYORSAN MERÜLNEK 


, Ezúttal megengedhettük magunknak, 
hogy alaposabban feltárjuk a játék 


pszichológiai rétegét is" 
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UNDERSCARESV 


HOSSZAN TARTÓ 
SZÁRAZ ÉRZÉS 


A fejlesztők humor terén 
sem szenvednek hiányt. 
Ezt bizonyítja az a mókás 
projekt is, amelynek 
keretében a Kickstarteren 
indítottak gyűjtést egy 
Outlast 2-es felnőttpelenka 
fejlesztésére. Két változa- 
tot is elképzeltek, a Deluxe 
kiadásra még üdítőtartó 
zseb és egy éjjeli lámpa 

is kerül. 40 ezer kanadai 
dollárt akartak minder- 

re összekalapozni, de a 
kitűzött összegnek csupán 
valamivel több mint fele 
folyt végül be. 


HARDVER 

Win 7/8/10 64 bit; Intel i3-530; Nvidia 
GeForce GTX 260/ATI Radeon HD 4870, 1 GB 
VRAM; 4 GB RAM; DirectX 10; 30 GB HDD 


"4 hátborzongató, mégis magával ragadó 
látvány 


"4 tökéletesen eltalált zene és szinkron 


"4 esszenciális horrorélmény 


.- nem képes fenntartani folyamatos 
feszültséget 


.- az ellenfelek ,hatodik érzéke" 


.- nem mindenki gyomra bírja 


CSIRKE 
Gyűjtsd össze min- 
den bátorságodat! 


-Az éjjellátó mód mindent megmutat; lesz, 
:hogy ennek kicsit sem örülünk majd 


:Még az ágy alatt sem vagyunk 
:biztonságban 
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LITTLE NIGHTMARES 


LITTLE NIGHIMÁRES 


MIKOR KISLÁNY VOLTAM, Ez a kifejezés többféle jelentéssel bír, és sabban azokat a piszkafa surranóidat!", és 
Aess DOLOGTÓL FÉLTEM. szinte akármelyik ráillene erre a förtelmes persze felvisítunk, ha egy apró hiba foly- 

A szüleim mindig befogták a sze- monstrumra, de az egyszerűség kedvéért tán utolér a rémség. Ez mindössze egyféle 
mem, ha valami csúnyaság ment a televízi- nevezzük Bendőnek. És többségében mike- a ránk váró kihívásokból. Akad olyan szo- 
óban, nehogy rosszat álmodjak. Ám amikor rül a gyomorba? Olyan, amit megrágnak, ba, ahol a magasba (mondjuk egy könyves- 
édesanyám ölében ültem éppen, mindig ta- és lenyelnek. Innen szép nyerni, és épség- polcra) kell felmásznunk, hogy ne érjenek el 
láltam egy leheletnyi rést pici, kecses ujjai ben kijutni, bár magunkban azt is meg tud- " az ártó praclik, másutt a föld alatt rejtőz- 
között, kíváncsiságom pedig általában es- juk fogalmazni, hogy ebből a kacskaringós ködünk, kivárva a megfelelő alkalmat a to- 
ti forgolódáshoz vezetett. Ilyenkor egészen útvesztőből miként lehet csupán távozni. vábbhaladásra, esetleg kulcsot csenünk el 
apróra gömbölyödtem az ágyban, és a fe- Erős társadalomkritikát vélek felfedezni a a zárt ajtók kinyitásához, olykor pedig egy- 
jem fölé tettem satnya kezecském, így pró- játék szimbolikájában. Adott egy gyermek, egy furmányos kirakós állhat a szabadulá- 
báltam elaludni, mintha ez a törékeny vé- aki elveszetten, magányosan és bizonyta- sunk útjába. Egy dologról nem feledkezhe- 
delmi rendszer képes lenne megóvni bármi lanul egyensúlyoz az élet súlyos problémá- tünk meg: minden sarkon a halál árnya ha- 
bajtól. Ezek után nem is kell hangsúlyoz- inak megoldatlan pillérein, valamint lépdel jolhat felénk. Vajon Six csupán úgy képes 
nom, mennyire átéltem Six, a sárga eső- át egyre fokozódó félelmeinek állomásain, sértetlenül végigmenni a vízen lebegő aka- 
kabátos hölgyike hátborzongató kálváriá- amelyeket egytől egyig átjár a kaszás hón- dálypályán, ha maga is lealjasodik fura la- 
ját. Egy ütemre dobbant a szívünk, töltötte aljszaga vagy inkább a legválogatottabb kóinak szintjére? Cirka négy-öt óra alatt ki- 
meg a tüdőnket levegő, és ziháltunk, ha ül- emberszörnyeké, akik tovább súlyosbítják deríthetitek. 
döztek. Mondjuk szerintem én kevésbé vi- kétségbeesett helyzetét. Feladatunk, hogy 
seltem jól a tortúrát. irányt mutassunk neki, megtanítva arra, 

iként nézhet szembe legrosszabb rémál- 
aival. Ehhez nem árt elővenni néha a lo- A sztori sajnos nem nyúlt túl hosszúra, pe- 
gikánkat is, amit akkor a legnehezebb ösz- dig szívesen meghempergettük volna a 
A történet minden előzményt és narratí- szeszedni, amikor például két vonatfütty csöppnyi lánykát még néhány megvilágí- 
vát nélkülözve hajít bele minket a sötét ho- osszúságú kar matat mohón utánunk. A tatlan helyiség porában. Nehéz is csak úgy 
mályba, és ez a feszült szót- yúlánk kezek gazdája az első főellenség- közömbösen elballagni a játék mellett, hi- 
lanság kíséri végig e szürreális ek aposztrofálható, teljesen vak, ennél- szen valami igazán eredetit és figyelem- 
kaland egészét. Egyetlen bará- ogva csak kifinomult hallására és szaglá- re méltót főzött ki a svéd fejlesztőcsapat, 
tunk öngyújtónk pislákoló fé- sára hagyatkozó lény, a Gondnok (Janitor). akár a horrorkalandban (talán kissé erős rá 
nye, amely mint egy melenge- esztelenül kellene elosonnunk mellette, de ez a szó, de súrolja a műfaj határait) sze- 
tő támasz, megvilágítjanekünk a recsegő fapadló és a körülöttünk szalad- replő bizarr séf ikerpár. Ennek okán nem is 
a komor szobák, termek és csa- " gáló gombafejű manócskák más vélemé- szeretnék összehasonlításokat tenni. Főhő- 
tornák falait. De hová is kerül- nyen vannak - akaratlanul is felhívják a fi- sünk arctalan, mégis rendkívül karakteres, 
tünk? Gyötrelmeink helyszíne gyelmet remegő lábakkal bújócskázó sze- esetlensége együttérzésre késztet, látható- 
egy tengeren hánykolódó léte- élyünkre. Ilyen esetben ordítunk rá a an segítségre szorul, és mi megfogjuk a ke- 
sítmény, amit Maw-nak hívnak. képernyőre, hogy ,Fuss!", , Szedd márgyor- " zét, hogy átvezessük a zord környezeten. 


:A menekülős részek a 
-legkimerítőbbek idegileg 


-A mászkálós, ügyességi feladatokat 
-néha nehezítik az egyedi kameranézetek 


fir SET 


:Óvatosnak kell lennünk, ha nem mi ; 
:szeretnénk lenni a főfogás 
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Erre még jobban ráerősít, hogy az életérele- gurul, betörik, leesik, elpattan, megbillen stb. 
ső figurák mind végtelenül visszataszító- Amikor a legkiélezettebb helyzetekben a lá- 
ak, riasztóak, mégsem érezzük erőltetettnek dában, asztal, ágy vagy más bútorok alatt 
ezt a fajta végletességet. Mindehhez páro- sunyítunk, esetleg elosonunk az ellenségeink 
sul a sajátos megjelenítés, amely nem mond- között, előtt, mellett, szinte vágni lehet a le- 

ató a legpompázatosabbnak, viszont épp vegőt. Mindebből leszűrhetjük, hogy a készí- 
megfelelően szolgálja ki ezt a morózus at- tők igyekeztek a legfinomabban összehan- 
moszférát - ugyanitt említeném meg a bal- golni a különböző játékelemeket, a hiteles és 
jós háttérzajokat és zenét, ezek által teljese- minőségi tartalmat szem előtt tartva. Még 
dik ki a hidegrázást okozó élmény. Úgy te- több ilyen munkát kérünk tőlük. 


remt frusztrációt bennünk az alkotás, hogy 
fenntartja a sejtelmességet. Nem tudjuk, 
folyik pontosan a Bendőben, miért működik, 
hogyan keveredtünk ide, kik is valójában a 


szereplők; megmagyarázatlanok maradnak a HARDVER 

részletek, és azt gondolunk bele a szituációk- Windows 7 (64 bit); Intel CPU Core i3; 
ba, amit csak akarunk. Maguk a feladványok 4 GB RAM; Nvidia GTX 460; DX II; 10 

em túlságosan nehezek, inkább az ugrabug- GB HDD 

álós részek kívánják meg az ügyességünket, 
valamint azok a helyzetek, amikor menekülni 4 a hangulat feszültségének folyamatos 
kényszerülünk, és muszáj hipergyorsan dön- életben tartása 

enünk arról, hogy merre vesszük az irányt. . "sajátos, meghatározó stílus 


A hatásfokozó kameraállások sem könnyí- 
ik meg a dolgunkat, de ezek elengedhetet- 
en eszközei a feszü tségkeltési ek, így su gall bbet kértünk volna belőle. 
fenyegetést valamennyi zug, ami takarás- ENESEEET TENEZHEE 
ban, illetve sötétben marad, amíg meg nem 
közelítjük - természetesen, ha addig nem 
száll inunkba a bátorságunk. Külön dicsére- 
et érdemel a játék fizikája, amely tökélete- 
sen érzékelteti a távolságokat, a mozdulato- 
kat, Six súlyát, valamint azt, ha egy tárgy el- 


Ha a kis gömböc ki 
nem repedt volna, az 
én mesémis tovább 

tartott volna. 


A SZTORI SAJNOS NEM NYŰLT TÜL HOSSZŰRA, PEDIG SZÍVESEN 
MEGHEMPERGETTÜK VOLNA A CSÖPPNYI LÁNYKÁT MÉG NÉHÁNY 
MEGVILÁGÍTATLAN HELYISÉG PORÁBAN 


-Néha igen egyedi módszerrel kell mégoldanunk a 
:továbbjutást, például töltünk egy kis kolbászt 


-A legtöbb tereptárgy 
elmozdítható a helyiségekben 


Ilyen, amikor a saját testsúlyunkat Hiasználjuk 
arra, hogy kinyissunk egy robusztus ajtót 
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SYBERIA 3 


-Az inventoryrendszér még mindig rém 
:a legelőnyösebb : jé 


r(BERIA 


AGYON MESSZIRŐL INDÍ- festett kétdimenziós hátterekre ráhúzni a kai háttér. Szájszinkron gyakorlatilag nincs, 
Ne" EZT A CIKKET, HOGY ÉRT- főhős, a további karakterek és az interaktív a kimondott hangoktól függetlenül tátog 
SÉTEK, MIÉRT ÍROM LE AZT, elemek 3D-s modelljeit. mindenki, mint a sült hal, ráadásul gyak- 
AMIT. A klasszikus Star Wars trilógiától Szokták mondani, hogy akkor jó egy já- ran még a tátika hossza sem egyezik a ki- 
(és igen, higgyétek el, van köze a Syberia ték, ha nem veszed észre az interfészt. De mondott szöveggel. Könyörgöm, az L.A. 
3-hoz). Amikor kölyökfejjel, agyonmásolt most... Oké, a Syberia 1-2 is hozott párfur-  — Noire már hétéves játék, és mégis tűpon- 
E videokazettákon megnéztem a klasszikus csaságot például az inventory kezelésé- tos a szájszinkronja, akkor ez itt mi? Más- 
l részeket, olyan mágia volt a filmekben, ami ben, de igazából még akkor sem akadtam részt a szinkronhangok hihetetlenül elfuse- 
elfedte a járulékos hibákat (a mákos képet, fenn semmin, amikor pár hónapja aharma- ráltak. Egy 60 éves, testes matróna hang- 
a német szinkronra rádünnyögött magyar dik részre készülve újra végigjátszottamaz ját jól hallhatóan egy húszas éveiben járó 
hangalámondást) és a korabeli sutaságo- előzményeket. Vitt a sztori, és mintha nem ány adja, egy vén trottyét valamilyen cine- 
kat (darabos stop-motion trükkök, néhol telt volna el 13 év, a hangulatot, a történe- gehangú fiatalember, ami teljesen hitelte- 
ultra béna színészi játék). Így aztán, amikor tet, a finom mágiát figyeltem, az egérkat- enné teszi a szereplőket, ráadásul még a 
híre ment, hogy már felnőttként láthatok tintások, a billentyűk kopogása csak moto- anglejtésekbe, előadásmódba sem sikerült 
egy új Star Wars részt, gyerekként kezd- rikus szinten foglalkoztatott. belevinni az égvilágon semmilyen érzelmet. 
tem várni, és 16 év kihagyás után a Bal- És akkor jött a hideg zuhany, ugyanúgy, És ha legalább tovább lehetne kattintani a 
jós árnyak vetítésén a főcímzene felhang- mint a Baljós árnyak esetében. Először is monológokat befejezés előtt, de még erre 
zásakor sírva fakadtam örömömben. Aztán ott a teljesen új megjelenítési mód, amit sincs mód, végig kell szenvedni mindet. 
jött a hideg zuhany - hiába a modern ttech- persze lehetett sejteni, hiszen 2017-et 
nika, az A listás színészgárda, a várakozá- írunk, furcsán is vette volna ki magát egy 
sok és a hype, a mágia eltűnt, a film hiány- 2D-3D mix. A mászkálás, felfedezés so- Pedig annyira jó lehetne minden! A kaland- 
érzetet keltett bennem. Szóval rizikós üz- rán azonban olyan idegesítő fix kamera- játék-készítés és a történetmesélés legen- 
let ilyen időtávból , felmelegíteni" valamit, nézeteket kapunk, hogy még a legegysze- dája, Benoít Sokal kiválóan fűzi tovább az 
és bizony, hasonlóan felemás lett a Syberia — rűbb helyszíneken is úgy érezzük magun- első két rész sztoriját, zseniális karaktere- 
3 is. Nagy sóhaj, aztán nekifogok, hogy el- kat, mint egy akadálypályán. Aztán van az ket emel be a mesébe, és a környezet han- 
meséljem, miért. irányítás, ami gyakorlatilag kameraálláson- gulata is hozza ugyanazt a lehengerlő szin- 
ként változik. Képzeljétek el úgy az egé- tet, mint az elődöké. A félig-meddig múlt- 
szet, hogy mondjuk a főhős jön befelé a ban ragadt jelenkori környezet, a modern 
A játéksorozat első két része képbe egy ajtón, felülről. Tehát nyomjuk a világból valamiféle steampunkba visszahú- 
2002-ben és 2004-ben telje- lefelét ezerrel. Aztán a szoba közepénané- zott megvalósítás a régi, a főhős karaktere 
sen rendben volt technikailag. zet átvált egy váll fölötti féloldalasra, és a igyanannyira szerethető, és az új részt be- 
Persze léteztek már csillogóbb, lefelé gomb azonnal megfordítja a karak- épesítő NPC-k is annyira színesek, mint- 
szebb, villantósabb címek ak- tert, aki visszatér az előző kameraállásba, a egy modern kori Andersen mese talál- 
kortájt, de a mélyen történet- és megint elindul lefelé; itt kezdem érezni, kozna David Lynch és Tim Burton agyte- 
központú mesébe belefolyva hogy megőrülök. kervényeivel. 
tökéletesen elég (sőt, bizonyos Az már csak romlott hab a tortán, hogy A sztori egyébként ott folytatódik, aho 
szempontból kifejezetten szép) a tonnányi beszélgetésre épülő játékban 13 éve abbamaradt. Az amerikai ügy- 
:Bőrápolás kezdőknek, megoldásnak bizonyultakézzel épp ezt a funkciót nyírja ki minden techni- védbojtár, Kate Walker a svájci különc, 


: előtte" fázis 


:A szibériai szanatórium ? 
-főnővére, Olga Pszichopatova 


-A youkolok láthatóan a pozitív 
:testképmozgalom élharcosai 
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,órásrobotokat", automatonokat feltalá- 

ló gyároscsemete nyomait követve eljut Szi- 
bériába, ahol végül rálel a még mindig no- 
mád youkol törzsre, akik elvezetik egy olyan 
titkos helyre, és még mindig élnek mamu- 
tok. Az egyszerre sötét színekkel, de még- 

is felemelő momentumokkal megfestett har- 
madik rész elején Kate megfagyott testére 
a youkolok lelnek rá a vadonban, és elviszik 
egy furcsa szanatóriumba, ahol viszont gyor- 
san kiderül, hogy főhősnőnket nem meggyó- 
gyítani, hanem épp bezárni szándékoznak, és 
onnan csak a sorozatban megszokott trük- 
kökkel, rejtvények és fejtörők megoldásával, 
tárgyak kombinálásával lehet kiszabadulni. 
A cél pedig az, hogy a helyi hatóságok tilta- 
kozása ellenére hozzásegítsük a youkolokat 
hagyományos vándorlásuk folytatásához, 
aminek ismét van mamutokhoz hasonlatos, 
,ősállatos" vonatkozása is. Az eszkimósze- 
rű, kissé eltúlzottan törpe és gömbölyű né- 
pek hátasai ugyanis máshol ismeretlen faj- 
tájú, hatalmas struccok, amelyeknek néha 
egész házikók elférnek a hátán: a bennszü- 
löttek szimbiózisban élnek velük, és ha az ál- 
latok nem jutnak el párzási helyükre, vég- 
leg kihalnak. 


SÉTÁLÓ KATIT SENKI SE SZERETI 

Bár az elvileg napjainkban játszódó sztori 
természetesen teljes meseszerűségében min- 
den szinten messze áll a valóságtól, a kör- 
nyezetbe mégis hihetően és ügyesen csem- 
pészték bele az anakronisztikus gépeket, a 


CSODÁS MESE BORZALMASAN 
ELOADVA? FILMKLASSZIKUS KIFOGYOTT 


világtól még mindig elzárt térképrészleteket, 
és elfogadhatóan lavíroznak az olyan apró- 
ságok között is, hogy földrajzilag és politika- 
ilag hol is vagyunk egyáltalán, miért beszél 
mindenki zseniálisan angolul, meg hasonlók. 
Kate Walker persze már megint sokak sze- 
mében szálka - ahogy az első részben is ér- 
tetlenkedve fogadta döntéseit az amerikai 
rokonság, az őt foglalkoztató cég vagy épp 
a helyi kiskirályok. A harmadik epizódban is 
gyorsan kiderül, hogy nem a furcsa szanató- 
rium az igazi ellenség, hanem a főhős után 
loholó helyi (félhivatalos) hatóságok, ame- 
lyek csak időt szeretnének nyerni, miközben 
ellehetetlenítik a számukra zavaró nomádok 
életét. Ezenkívül felbukkan egy Amerikából 
küldött nyomozó is, aki az előző részek ne- 
hezen megmagyarázható történései miatt 
akarja hazaráncigálni az egyre inkább no- 
máddá váló Katinkát. 


SZÁMSZERŰSÍTHETETLENSÉ 
KEDESEITEKERT 

Baromi nehéz normális, mindenki számára 
egyértelmű , ítéletet" hozni a Syberia 3 fe- 
lett. Mivel irtózatosan bugos, és ott vannak 
a 3D-s megjelenítésből, kamerakezelésből, 
irányításból, szájmozgásból, szinkronhan- 
gokból adódó hibák, amelyek láttán kábé 30 
százalékot kapna a játék, és az első 20 perc 
után nyomtam volna rá egy uninstallt. Köz- 
ben meg ott a sztori, ami ugyanolyan söté- 
ten-szépen mesés, mint a régi szép időkben, 
és ott vannak a hihetetlenül jól megírt karak- 


TÜRELEM ÉS 
PRECIZITÁS 


A Syberia 3-ban meg- 
maradtak a klasszikus 
korszak minijátékai; egy 
csomó olyan puzzle-t 
kapunk, amelyektől a 
türelmetlenebbeknek 
tikkelni kezd mindenük, 

de a végén azért jótékony 
megnyugvásként fogadjuk 
a nehezen összehozott 
megoldást. A mechanikus 
bigyók forgatását, szerel- 
getését, kombinálását sok- 
szor a nálunk lévő tárgyak 
is segítik, és néha nem elég 
valamire rákattintani, az 
egérrel húzni, nyitni, moz- 
gatni is érdemes dolgokat. 
Ha meg nagyon nem megy 
valami, akkor még mindig 
ott a YouTube és a sok 
megoldás - ilyen se volt 
még L3 éve. 


terek, meg az a jóféle, öregesen lassú 
történetmesélés, ami már megint be- 
rántott, minden technikai borzalom el- 
lenére. Csodás mese borzalmasan elő- 
adva? Filmklasszikus kifogyott tollal le- 
rajzolva? Olyasmi. Szóval most adok 
rá 80 százalékot, ami egy 95 pontos 
hangulat és egy 30 pontos megvalósí- 
tás átlaga. Nem, egyáltalán nem mate- 
matikai átlag. De akkor is ennyi, mert... 
mert csak. Próbáld ki, és láss túl a hi- 
bákon, ha sikerül, akkor megérted. 


HARDVER 
Core i3, 4 GB RAM, AMD R7260X/Nvidia 
GTX 550 Ti 2 GB, DirectX 11 


4 varázslatos hangulat 
"4 kiválóan megírt karakterek 
4 szép, sötét mese 


.- borzalmas irányítás 


.- béna szinkronhangok és szájmozgás 
.- átugorhatatlan párbeszédek 


BZ 

Minden borzalmas 
hibája ellenére magával 
ragadó, csak bírd ki, 
míg megszokod. 


"Érdemes végigolvasíi a mindenfeléj " 


ANTHOLOGY ON THE YOUKOLS 


:megtalálható könyveket 


TOLLAL LERAJZOLVA? OLYASMI § 4 


ra 


Hi UWN EYE5, CXAMFLES UT TUUKUL CKAF I DMANDHIK 
MADE FROM THE BONES OF PACHYDERMS ÍN AN 
ASTOUNDING STATE OF CONSERVATION. 


Ul EVEKY IWENIY TEAKD UK DU UN A OKEAI MIGK 
COVERING A VAST TERRITORY, THE PURPOSE OF THE 
MIGRATION IS TO BRING THE HERD TO THE LANDS WH 
THEY REPRODUCE: LUSH STEPPES LOCATED IN THE Hi 
OF WHAT IS NOW YAKHASTAN. 


"YOUKOL RIDING A MAMMOTH", ILLUSTRATION PRODUCED 
FROM YOUKOL TALES, AS TOLD TO BRONISLAW MAUSS 


, Sokat tanulmányoztam a nomád északi 

népek kultűráját és hitvilágát: a modern 

emberektől eltérően őket nem köti güzsba 
; az idő vagy a világ fizikai határai." 


é — 


! "Nézzük a listát: krurnpli, 
:hagyma, óriás struce 


Teszt 


SHINESS: THE LIGHNTNING KINGDOM 


HNTNING KINGDOM 


S: REBIB KITARTÓ ALAK: tuk a vezető fejlesztő, minden téren átgon- is belekötnénk, azok előzékenyen egyesé- 


A SHINESS VILÁGÁT BŐHÚSZ  dolatlannak tűnik a történet - klisés mi- vel állnak fel velünk szemben - ha mi va- 
ÉVE ÁLMODTA MEG, AZÓTA voltát pedig senki nem vitathatja. Olyan vi- .  gyunk többen, társaink a rögtönzött aré- 
VÁRT ARRA, HOGY VALAKI LEHETŐ- ágban járunk, amely akár lehetne a Föld na széléről figyelnek, és gyógyítanak, vagy 
SÉGET ADJON MONUMENTÁLIS ÖT- is, csak persze emberek mellett más fajok buffokkal segítenek, ha a beállításokban 
LETÉNEK KIBONTÁSÁRA. Ez nem kö- is élnek itt, köztük elsősorban a maciszerű ezt korábban igényeltük. 
vetkezett be, így megannyi más álmodozó waki nép, illetve a kigyúrt macskaszerűség- 
kollégájához hasonlóan a nagyközönséghez ként megjelenő shelk kompánia. Sok közük 
ordult - sikeres Kickstarter-kampánnyal nincs egymáshoz, mindenki éldegél a sa- Első óráiban a játék nem nyújt kihívást, a 
szedte össze a büdzsét. Igaz, nem minden ját szegletében, amíg csak a sztori közpon- csaták pokoli könnyűek: odamegyünk az 
nent tökéletesen, hogy mást ne mondjak, ti alakja, a wakikhoz tartozó Chado le nem ellenfélhez, és ütlegeljük a két támadás- 
megjelenési dátumként 2015 első felét je- zuhan repülőjével a shelkek területén. Már gomb segítségével. A program nyakra-fő- 
lölték meg... Két év késés persze átlagos- pusztán ebből is logikátlan ellentétek szü- re önti ránk az újabb és újabb funkció- 
nak mondható a hasonló fejlesztések kö- etnek, aztán hamar bejön a képbe egy go- kat (védekezés, kitérés, ellentámadás, va- 
zött, és végeredményben nem is számít s0- osz energiaszellem(szerűség), és kalan- ázslatok, manaregeneráció, hyperállapot 
at, ha az adott játék teljesíti ígéretét. dunk igen hamar egy tucatjáték világmeg- stb.), de ezeket igen sokáig nem kell hasz- 
mentésévé fajul. nálnunk. Aztán eltelik pár óra, az ellenfe- 
A karakterek sem sokkal érdekesebbek: bár lek egyre vadabbá válnak, egyre nagyob- 
De mi is volt a Shinesst készítő francia a játék végére már öt figura lesz a ban- akat sebeznek, és rájövünk, hogy a kité- 
Enigami ígérete? Egy monumentális alko- dában, pár felületes jelzőn kívül nem so- rés igenis hasznos. No meg arra is, hogy az 
tás valahol a PS2-es japán szerepjátékok kat lehet róluk elmondani. Chado a tipi- ellentámadás olyan pontos időzítést kíván 
és a Kingdom Hearts-féle könnyed akció- kus shounen mangafőszereplő: az ostoba- meg, hogy jó eséllyel nem leszünk képesek 
játékok stílushatára közelében, amely en- ságig bátor, mindene a nagybetűs igazság, megbízhatóan használni. A főellenfelek- 
nek megfelelően valós idejű, animék által de szeles és átgondolatlan, ezért sűrűn ke- él már a pálya is aktív: egyfelől ez jó ötlet, 
inspirált küzdelmekkel kezeli a nézeteltéré- veredik slamasztikába. Fajtársa, Poky vele amit sokkal sűrűbben kellett volna használ- 
seket. Noha a 15-16 óra alatt simán letud- szemben lassú eszű, a végtelenségi naiv, és i, másfelől viszont a bossfightok amúgy is 
ató Shinesst az elmúlt hónapokban sorra csak azért szerepel a játékban, hogy a fia- endkívül nehezek, nem hiányzott, hogy rá- 
érkező százórás játékok tükrében nem ne- talabb játékosoknak legyen min nevetgél- tegyenek még egy lapáttal. 
vezném monumentálisnak, de cseppet sem nie. A karakterdizájn nem a legjobb, pró- Karaktereink eltérő képességeket, kombó- 
hiányzik, hogy csak az időhúzás végett sok- bálja persze követni a japán stílust, de bár- kat, varázslatokat tanulhatnak meg a kö- 
órányi felesleges dungeonöket zúdítson a melyik középkategóriás, japán szerepjáték zepesen rejtett ládákban talált vagy épp az 
nyakunkba. karakteresebb figurákat sorakoztat fel. nalmas mellékküldetések jutalmaként osz- 
Talán másként vélekednék, ha a Shiness el- . Bár jó JRPG-szokások szerint hárman le- togatott, discipline néven futó tárgyakból. 
képesztő sztorival és megigéző karakterek- " hetünk az aktív partiban, minden, de tény- Ezek a Final Fantasy IX mintájára működ- 
kel kápráztatna el, de annak ellenére, hogy leg minden küzdelem egy-egy-elleni formá- ek, azaz egy ideig bekészítve kell tarta- 
szó szerint évtizedeken át dolgozott raj- tumban zajlik. Ha esetleg több ellenfélbe unk őket, majd ha elég XP-t gyűjtöttünk, 
El legmenőbb NM I FEE TETK éz ; i A fi ! 
- 7. fi né we] pig 


A játék legjobb helyszínei talán a 
hangulatos városkák 


BÁR A JÁTÉK IGEN 
SOKAT JAVUL A 
KEZDETI ÓRÁK 

LANYHASÁGÁT 
KÖVETŐEN, IGAZ 
LENDÜLETES / 

KALAND SOSE 
LESZ BELŐLE 


Samir Rebib kreatív direktor, Enigami: 


máris átválthatunk egy másik tárgyra, 
képesség örökre velünk marad - így 
a sokat grindolunk, minden karakter 

mindenhez ért majd a játék végére. 

A megtanulható, általában harci skillek 
7 

fi 


a 


inden karakter rendelkezik egy sa- 
ját eszközzel, amellyel különféle — job- 
bára rémesen egyszerű - logikai vagy 
ügyességi feladatokat oldhat meg. 
Chado például Obelix gyanánt a sem- 
miből megidéz óriási menhíreket, ame- 
yekkel gombokat nyomhat le, Kayenne 
telekinézissel dolgozik, Askel pedig os- 
tora segítségével juthat el másképp el- 
érhetetlen helyekre. Sajnos a feladatok 
egyike sem követel meg tényleges gon- 
dolkodást vagy legalább az eltérő ka- 
rakterek tudásának kombinálását - a 
hasonló környezeti kihívásokat haszná- 
ló Golden Sun sorozat e téren nagyság- 
rendekkel okosabb volt. 

Nem nagyon lehet ugyanakkor pana- 
szunk a játék tálalására: a zenék meg- 
lepően hangulatosak, a grafika pe- 


ellett meg kell emlékezni arról is, hogy 


szempontból, persze, de az egyes hely- 
színek stílusosák, színpompásak, és te- 
ezsúfolták őket tenni- és gyűjtögetni- 
valóval. Nem nyitott világ ez, viszony- 
ag méretes különálló zónákból áll a 
Shiness; nem feltétlenül nevezném újí- 
ó jellegűnek a havas vidéket, a sötét 
abirintust vagy a közepes városkát, de 
a kialakításuk igényes (igaz, a kamerá- 
val sokat birkózunk majd). Az átveze- 
tő videókkal már nem voltam ennyire 
megelégedve, egy csomó egyszerűe 
állóképeket használ. Szépen megrajzol- 
ák őket, ez tagadhatatlan, de e stati 
kus jelenetek nagyon megakasztják a 
Shiness tempóját. 

A Kickstarter-időszakban beígért 
multiplayerből nem lett semmi, de ez 
cseppet sem hiányzik, remélem, a fej- 
esztők nem ennek összekalapálásával, 
hanem a bugok kiirtásával foglalkoz- 
nak majd. Mert még bőven akadnak 
programhibák, én fontos karakterek 
eltűnése miatt kétszer is állástöltés- 


e 


A A v 
dig a szemrevaló. Nem technikai 


re kényszerültem, de a Steam fóruma- 
in is túlcsordulnak a problémaleírások. 
Szintén említésre méltó, hogy PC-n 
csaknem kötelező a kontroller haszná- 
lata, jelenleg még a billentyűkiosztás 
sem átírható. 


A Shiness végeredményben egy óriási 
ambíciókkal készített játék, amely a ja- 
varészt elsőjátékos fejlesztők tapasz- 
talatlanságának köszönhetően terve- 
iből közel sem váltott mindent való- 
ra. Harcrendszere még a játék végére 
sem lesz annyira élvezetes (elsősor- 
ban a két résztvevő miatt), mint a sok- 
éves Jade Empire vagy a Kingdom 
Heartsok, története, karakterei pedig 


meglehetősen érdektelenek. Ha nagyon 


unod a sötét hangulatú, apokaliptikus 
kalandokat, adhatsz neki egy esélyt, e 
tekintetben mindenképpen üde kivétel- 
nek számít. 


s 


5 -Hátasokkal alaposan felgyorsul a 
:közlekedés 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit); Core i5-2400/ 
AMD FX-8320; 4 GB RAM; AMD Radeon 
HD 6950/Nvidia GeForce GTX 560 (1 GB); 
DirectX 9.Oc; 15 GB HDD 


. § a harc a végére komplex lesz 


Bájosnak szánt, de 
sokszor inkább csak. ! 
bárgyú akció-RPG. 
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O Exfiltrate 


Teszt 


SNIPER GHOST WARRIOR 3 


-Hiába áll nyitva az ajtó, ezt ) 
:a kocsit sem vezethetjük 


URA HELY LENGYELORSZÁG. Az érthetetlen annak tudatában, hogy a játék Kiszabadíthatunk fogságba esett helyieket, 
E: játékipar egyik szegletében CryEngine-t használ, nem holmi saját fej- nyomokat vizsgálva hullák vagy rakományok 
a CD Projekt található, amely a The esztésű motort. Bele se merek gondolni, mi után kutathatunk, vagy levadászhatjuk a kö- 
Witcher sorozattal elérte, hogy a kormány enne, ha ezek a fejlesztők nekilátnának sa- rözött célszemélyek egyikét. Célzottan nem 
is támogassa a honi játékfejlesztést, és a ját motort készíteni. álltam ennek neki, mert nem volt annyira ér- 
Techland, amely a Dead Islanddel és a Dying  — Viszont utálni sem tudom a Sniper Ghost dekes számomra a játéktér, hogy kíváncsivá 
Lighttal óriási sikereket ért el. A másikbai Warrior 3-at, vagy azt mondani rá, hogy tegyen, de ha épp útba esett egy kérdőjellel 
pedig már tizenöt éve ott tanyázik a City ántóan rossz játék, mert nem az - egyik jelölt pont, megálltam megnézni, mi található 
Interactive néven hírhedté vált CI Games, nagy hibája, hogy nem használja ki a kon- ott. Ha nem vált azonnal egyértelművé, men- 
amely egyre-másra gyártja a legjobb eset- cepciójában rejlő potenciált. Bár a fejlesz- tem tovább, sem a jutalom nem ért annyit, 
ben is közepes játékokat. Itthon - részbe ők azt mondták, ez lesz a sorozat első sem a feladat összetettsége nem bátorított 
a ,Rossz PC-játékok" sorozatnak köszönhe- AAA minőségű játéka, inkább úgy fogal- arra, hogy öt másodperccel több időt tölt- 
tően - különösen rossz a csapat híre, és ért- aznék, hogy ez az első, amelyik megpró- sek ott. A legtöbb esetben különböző ládákat 
hető, miért szkeptikus mindenki, de azért ál az lenni. A lineáris pályákat nyitott vi- találunk, amelyeket kinyitva a craftoláshoz 
látszik a fejlődés; ugyanakkor mindig, ami- ágra cserélték, három, nem óriási, de nem használható nyersanyagokkal leszünk gazda- 
kor azt hisszük, valami tényleg értékelhetőt is városnyi zónát járhatunk be, ahol elszór- gabbak, de maga a craftolás teljesen haszon- 
tesznek le az asztalra, csalódás a vége. Avi- va találunk néhány települést vagy épít- talan. Lőszereket, gránátokat készíthetünk, 
deók alapján a Sniper Ghost Warrior 3 sem ényt, de főleg földutak, növényzet vagy viszont ezeket pont ugyanott (a bázison) 
tűnt csapnivalónak, és mikor elkezdtem, az ó borítja őket - lényegében üresek. Moz- megvehetjük pénzért is, és mindig volt nálam 
elején még én is reménykedtem egy kicsit — gó, civilek által vezetett járművekkel sehol annyi, hogy két gombnyomással elintézzem. 
ez azonban nem tartott sokáig. em találkozunk, az egy helyben állók pe- Fegyverekre egyébként lehet költeni, viszont 
dig csak tereptárgyak. Ha bármelyikbe be a legtöbb - a statisztikákat nézve - rosszabb 
akarunk ülni, a játék kiírja, hogy zárva van volt, mint amivel az elején rendelkeztem, Így 
A játék azok közé tartozik, amelyeket az - még akkor is, ha az ajtaja tárva-nyitva. miután megvettem az olyan elengedhetetlen 
ember a hibái ellenére is megpróbál szeret- Egyetlen autót vezethetünk, egy terepjárót, kiegészítőket, mint a nagyobb tár és az állít- 
ni, de minél többet játszik velük, amely sajnos nem úgy működik, mint egy ató nagyítású távcső, nem akartam cserél- 
:Hűséges bajtársunk;-gyakorlatilag : . annál nehezebb a dolga. Hiszem, űséges ló, és ezért nem tudjuk magunkhoz i. Gépfegyveremet (a mesterlövészpuska és 
lovunk: a terepjáró 1 hogy a CI tényleg igyekszik, és hívni fütyüléssel - ha nem akarunk sokat a pisztoly mellett ilyet vihetünk magunkkal) 
nem értem, ennyi év után mi- baktatni, sem a bázisra visszamenni gyors- csak azért váltottam le AK-ra, mert arra le- 
ért nem sikerül nekik egy jó já- azással (ami minden küldetés előtt köte- etett hangtompítót tenni, míg az eredeti- 
tékot készíteni. A Ghost Warrior lező), meg kell keresnünk, és oda kell lép- re nem, és mivel én a lopakodás híve vagyok, 
3 tele van jó ötletekkel és olyan delnünk hozzá. Kíváncsi vagyok, miért volt em tudtam engedni ebből. 
elemekkel, amelyek kiemelhet- egoldhatatlan kihívás a csapat számára 
nék a B kategóriából, de ezeket ás autókat is vezethetővé tenni. 
ellensúlyozzák a technikai hi- A világban elszórtan akad egy-két tenniva- Alapvetően jogosan gondolja az ember, 
bák, amelyek megléte különösen ó, így a szabad bóklászás nem csak időhúzás. ogy ha egy mesterlövész áll a középpont- 


! A feladatok nagy része lopakodva ; 
..-is megoldható 


É 


:A vezetés nem nagysélmény, de. " [/ 
:kínál egy kis változatosságot 4 


A játék néhol egész szép, 
de ritka az ilyen pillanat 


ban, ennek egy stealth játéknak kell lennie, kell; egy alkalommal például egy esküvő- ki annyira, hogy valóban odaillő legyen. 
és nem téved. Az egyes zónákat úgy építet- re szökhetünk be, máskor távolból kell fe- Talán ha egy teljes játék árának feléért 
ték meg (és ez a hasonló műfajban alkotók- deznünk lopakodó társunkat. A történetben adnák, és egy-két patchcsel kivennék 
ak nem mindig sikerül, lásd a Ghost Recon ninden megvan, amitől az átlagembert ki- az idegesítő hibákat, unalmas idők- 
Wildlandset), hogy mindig legyen egy vagy ázza a hideg: borzalmas akcentussal beszé- re elmenne egynek, de sokkal jobb lett 
öbb megfigyelőpont, ahonnan kiiktathatunk ő karakterek, dögös szőke lány, akinek van volna, ha dolgoznak még rajta. Nem 
ha nem is mindenkit, de legalább azokat, közös múltja a főszereplővel, még dögösebb tudom elfogadni, hogy a CI Games 
akik kiemelt veszélyt jelentenek. Figyelnünk vörös, akinek jelentős dekoltázsa majdnem tényleg csak ennyire képes, mert egy 
kell a szélirányra és -erősségre, a célponttá- elvonja a figyelmet beszédéről, az első pilla- csomó minden (pl. a drónozás, amire a 
volságára, nem elég a kereszt közepét a fe- attól fogva kiszámítható csavarok, és olyan keretesben térek ki, vagy a mászás, a 
jére irányítani. Ha úgy gondoljuk, tökéletes szintű csapongás, hogy egy ponton már nem lopakodás stb.) jól működik. Csak épp 
esz a lövés, meghúzzuk a ravaszt, és... az ál- tudtam követni, ki kivel van, és mi történik. több az olyan dolog, ami meg nem. 
dozatjelölt pont akkor gondolja úgy, hogy ar- 


ébb ugrik egy métert. Nem egyszer előfor- 
dult ez velem, és akkor nyilván jött a riadóz- 
atás, mindenki azonnal tudta, hol vagyok,és Az ellenfél már említett elugrálása és a fáj- 
em maradt más lehetőségem: muszáj volt dalmasan hosszú töltési idők mellett akad HARDVER 
átvedlenem Rambóvá, fegyvert váltani, és nég gond technikai részről. PlayStation Windows 7 (64 bit); 13-3240 3,4 GHz/ 
ölni, akit érek. A katonák egyébként sokszor 4-en a frame rate gyakran az elfogadha- AMD FX-6350 37 GHz; 8 GB RAM; 
incsenek a helyzet magaslatán, nem iga- tó szint alá zuhant, a játék háromszor le- TMe[a Ctelrereaa ESO ESNI, 
ESELYE pálSe 6 veje j Radeon HD 7850 2 GB; 50 GB HDD 
zodnak a szituációkhoz, pontosan céloznak, fagyott, de érdekes módon - más, hason- 
de lassan kapcsolnak, ha a közelükbe kerü- ó esetekkel ellentétben - a gépet nem állí- 4 a küldetések egész változatosak 
ünk. Jó, ha a fedezéket megtalálják. totta le, így a PlayStation-gombbal vissza "4 a nyílt világ jót tesz neki 
Bár nem lehet felróni a kampánynak, hogy tudtam lépni a rendszermenübe, nem kel- 1 GY rónszmókás 
epetitív volna, a küldetések rövidek, a ret- ett mindent újraindítanom. Nem mintha ez ——— 
tenetes sztori pedig tömve van klisékkel. Kö- így jó lenne. Egyszer nem regisztrált teljesí- ss PNZIÉKONLEKISB 
ülbelül hét óra alatt végigjátszható (plusz tettként egy feladatot, a végén pedig hiába - technikai hibák tömkelege 
a borzasztó hosszú, néhol ötperces töltési csináltam meg mindent (Sőt, a játékbeli sta- . kidolgozatlan elemek 
idők), minden misszió egyetlen területrevisz —  tisztika szerint a 26 fő küldetésből 27-tel vé- 
minket, átlagosan 10-15 perc alatt még lo- geztem), egyik zónában sem volt 100 száza- PACA 
pakodva is végezhetünk a feladatokkal. A26 lékos a teljesítményem. Na, majd a negyedik 
küldetés között persze vannak egymásra na- A Sniper Ghost Warrior 3-ban megvan min- rész, az lesz az igazi. 
gyon hasonlítók, de jó ütemben és variáció- den, ami felemelhetné a tripla A kategóriás 
ban adagolják őket - nem csak vadásznunk játékok közé, de egyik elemét sem dolgozták 


2 2 A GHOST WARRIOR 3 TELE VAN JÓ Ajátékhű anekiotttontadó I 
ÖTLETEKKEL ÉS OLYAN ELEMEKKEL, AMELYEK  EGZdtdüátástkzátátütá 
KIEMELHETNÉK A B KATEGÓRIÁBÓL 


) "Nem könnyű így a 


" § :szövegre figyelni 


www.gamestar.hu 51 


Teszt 


PLANESCAPE: TORMENT 
ENHANCED EDITION 


-Tableten szükségszerűen 
módosított kezelőfelület vár 


A bármikor szüneteltethető harc csúpán egyiké a 
A problémák megoldására kínálkozó számtalan I 


Éles kontúrokkal látták el a karaktereket, hogy jobban kiemelkedjenek 
a háttérből. Mint minden más kényelmi fünkció, ez is kikapcsolható 


ehetőségnek 


1 aon únamihir Usugent wo," 


a 


PLANESCAPE: TÖRMENT 
ENHANGED EDÍTION 


BÓL - A TAPPANCSAIMON LÉ- 

VŐKET IS BELEÉRTVE -, HA 
SZÁMON AKAROM TARTANI, HÁNY 
ALKALOMMAL HOZTAM MÁR SZÓBA 
A BLACK ISLE STUDIOS KLASSZI- 
KUSÁT, ÉS BORULTAM TÉRDRE ALÁ- 
ZATOSAN NAGYSÁGA ELŐTT. Noha a 
piszkos anyagiakat nézve távolról sem vál- 
otta be kiadója, az Interplay reményeit, a 
Planescape: Torment egyedisége, unalomig 
ismételt kliséktől mentes, lebilincselő tör- 
ténete puhára főzte a legszőrösebb szívű 
játékkritikust is. A megjelenése óta eltelt 
bő tizenhét év alatt pedig már elég mére- 
es rajongótáborra tett szert ahhoz, hogy 
a spirituális utód gondolatával játszadozó, 
egykori interplay-esekből álló inXile vállal- 
ja egy Kickstarter-kampány minden nyűg- 
jét. A 2017/03-as GameStarban beszá- 
oltunk arról, mit sikerült megvalósíta- 
ia nagyra törő terveiből a Torment: Tides 
of Numenerának, most pedig itt az ere- 
deti, a példakép, a dicső előd, amelyik a 
Beamdog jóvoltából épp úgy néz ki, és épp 
olyan nagyszerű érzés elveszni benne, mint 
ahogy arra emlékeztünk. 


l ASSAN KIFOGYOK AZ UJJAK- 


Komoly rutinnal rendelkezik már az emlí- 

tett stúdió az Infinity-motoros játékok res- 
taurálása terén (lásd keretes írásunkat), 
aki pedig akár csak egyet is kipróbált ko- 
rábbi munkái közül, nagyjából tisztábar 
van azzal, milyen fejlesztésekre számíthat 
a Planescape: Torment Enhanced Edition 
kapcsán. A legszembetűnőbb változást az 
akár 4K-ig skálázható felbontás és az en- 
nek okán újratervezett kezelőfelület jelen- 
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ti, ugyanis az átvezető a 
tetlenül hagyták. Emelle 


jegyének 


tartott kényelmi fi 


sora igyekszik megkönnyíte 
Több fokozatban állíthatjuk a nehézségi 
szintet, megkülönböztető je 


etjük a 
ogy egy 

agyará 
ék, amiéi 


sonlóan 


őbb küldetésnap 
ó mennyiségű hibajavítás. 

Érdekes járulékos informáci 
Beamdog felvette a kapcsolatot a legfon- 
osabb nemhivatalos patch, 
Fixpack alkotójával, akine 


jük ki a háttérből a manipul 
mokat, egyetlen gombnyomással begyűjt- 


öldön heverő zsák: 


időt takarít meg 


ációkat érin- 


tt a Beamdog véd- 


nkciók egész 
i a dolgunkat. 


zéssel emelhet- 
álható objektu- 


ányt ahelyett, 


enként kellene lekattintanunk őket. 


nekünk a já- 


rt nem lehetünk elég hálásak. Ha- 


emes célt szolgál az áttekinthe- 


ó és a nem elhanyagolha- 


ó, hogy a 


a Owinns PST 


k engedélyé- 


vel néhány oda nem illő tárgy kivételével 
a teljes csomagot integrálta az Enhanced 


Editionbe. A felújítás folyan 


atát pedig 


kurátorként felügyelte Chris Avellone, a 
Planescape: Torment vezető dizájnere, aki 


vállalta, hogy gondosan áto 


800 ezer 


ükrébe 
az Összes 


szóból álló szöveg 


igálja a hibákat. 

Hozzáadott új tartalmat ezi 
esnénk, a Beamdog szándéka az volt, hogy 
javított, de az eredetihez a 
gyobb mértékben hasonlító 
szesüljünk, miközben megp 
ozni amnéziás, kvázi- 
korábbi élete során elkövetett hibáit. (Vagy 
épp ellenkezőleg, rátehetünl 
páttal áldozataink szenvedé 


nem meglepő, hog 


vassa a játék 
könyvét, és kor- 


úttal hiába is ke- 


ehető legna- 
élményben ré- 


róbáljuk helyre- 
alhatatlan főhősünk 


k még egy la- 
sére.) Ennek 
y gyakorlatilag 


kényelmi funkció szabadon beál- 


ítható, így mindenki megtalálhatja a szá- 


mára tökéletes kombinációt. Még a képfris- 
sítési rátába is belenyúlhatunk, 30 fps-ről 
40-re vagy 50-re emelve a korlátot. 


Bár tényleg csak dicsérni tudom, az újabb 
keletű szerepjátékokon edződöttek számára 
a PTEE minden fejlesztés dacára ósdinak és 
fapadosnak tűnhet, ezért valószínűbb, hogy 
új játékosok helyett inkább a nosztalgiázni 
vágyó veteránok lesznek rá vevők. Közülük 
is azok, akik nem kívánnak modokkal kínlód- 
i, nem érik be a GoG-os verzióval, esetleg 
az volt minden vágyuk, hogy utazás közben 
ontológiai kérdésekre keressék a választ a 
Dungeons 8. Dragons multiverzumában, mi- 
közben a lehető legfurább szerzetekkel ve- 
szik körül magukat, és megtapasztalják a 
orális szürke zóna összes létező árnyalatát. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/10; 1 GHz CPU; 
512 MB RAM; OpenGL 2.0-kompatibilis 
VGA; 2 GB HDD 


4 
a 
EZ 
o 


CHAVALIER ps 
Húsz év múlva is a 4 
legjobbak között 

fogjuk emlegetni. 


BH40 bivetooth fejhallgató 1 gamepad 
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VR0ó akció és daráló kamera ii 
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Teszt 


YOOKA-LAYLEE 


2 /Z5 Wii és a fékezhetetlen 
, agyvelejű felhő 


YOOKA-L, 


[Hazudj még, hazudj, zi 
,aztán letörjük, és eladjuk 


INDENKI KAPASZKODJON 
A MEG A FÜLÉBEN VAGY VA- 

LAMIBEN, AMI ÉPPEN KÖ- 
RÜLÖTTE LÓG, MERT VELŐT MEG- 
RÁZÓ HÍREM VAN: MEGJELENT A 
BANJO-KAZOOIE FOLYTATÁSA. Úgy a 
semmiből, mint valami váratlan barát, aki 
az ajtónkat dübörögtetve kér bebocsátást, 
de a kukucskálón kitekintve nem igazán 
akarjuk beengedni, mert teljesen máshogy 
néz ki, és még a neve sem stimmel, amikor 
bemutatkozik. 


Pedig ő az, régi cimboránk bizony, csak ép- 
penséggel abszolúte más köntösbe búj- 

va. Talán van köztünk olyan fiatal olvasó, 
aki még nem tengette mindennapjait az ez- 
redforduló előtti pár évben, így csupán hír- 
ből hallhatott Banjoról, a sárga gatyá- 
ban feszítő medvéről és hűséges, amolyan 
csirekakasfőnix-szerű társáról, Kazooie- 

ól. Kettejük kalandjára a mai napig szíve- 
sen emlékszünk vissza, és úgy tekeredtek 

a körülmények, hogy az akkori készítők új- 
fent összebútoroztak, hogy elhozzák ne- 
künk ugyanazt a fajta élményt, de most egy 
gyikkaméleonsárkány és egy denevér ke- 
zébe adva az események kibontását. A szó 
egszorosabb értelmében sikerült vissza- 
hozniuk a régi miliőt, szinte újra 1998-ban 
éreztem magam annyi különbséggel, per- 
sze, hogy minden szebb, kerekebb, látvá- 
nyosabb, és a fű is tényleg zöldebb. A re- 
cept megint működik, és nem csak a zsen- 
gébb korosztály fog letelepedni elé; habár 
nálam az első másfél órában rezgett a léc, 
mert minden erényével együtt sajnos az a 
jelenség is megmaradt, hogy gagyogva és 
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nyögdécselve beszél az összes karakter, ami 
hosszú távon olyan idegesítő, mintha vala- 
ki folyamatosan egy kiskanállal verné a hom- 
lokomat. De aztán feltárul a világ: a központi 
helyről elérhető különböző földrészek hatal- 
masak, ismét rengeteg mindent fedezhetünk 
fel, gyűjthetünk össze, miközben könyvla- 
pokra vadászunk. Történetünk középpontjá- 
ban tudniillik az írott bölcsességek hordo- 
zói állnak, vagyis állnának, ha léteznének, 
ugyanis egy elegáns öltönyben és bőrmaszk- 
ban pöffeszkedő méhecske egy üvegburájú 
ágóautomatába szorult kacsa közreműkö- 
désével megépített egy gonosz kis masinát, 
amivel az összes olvasnivalót elszipkázzák a 
környékről. Alávaló tett ez, hőseink nem is 
hagyják szó nélkül, hogy piknikezésük köz- 
ben csak úgy elrepül vaskos kötetük, ezért a 
kiszakadó oldalak mentén elindulnak, hogy 
megállítsák az őrületet. A szabadon bejár- 
ható területeken lesz mit kifürkésznünk, mi- 
közben annyit fogunk szökdécselni a platfor- 
mokon, mint egy náthás bolha; ennek okán 
muszáj idebiggyesztenem azt az észrevételt, 
hogy a játéknak ezt a részét csöppet csiszo- 
atlannak érzem. Nem, nem azért, mert béna 
vagyok, hanem mert néha elsőre kiszámítha- 
atlan, hogy mekkorát kell, vagy meddig le- 
het még ugrani, és emiatt kiélezett helyze- 
ekben bizony lesz miért szívni a fogunkat. 
Ez viszont nem vet akkora árnyékot, hogy ne 
élveznénk a változatos ügyességi feladato- 
kat, minijátékokat és különböző versenyeket. 


A megemlített pár karakterből és a képeket 
elnézve máris kivehető, hogy komikus és 
nagyon szerethető - még a csibészek is - 


ényektől hemzseg ez az univerzum, nem is 
beszélve a vicces párbeszédekről és a kiszó- 
ásokról. Összességében tekintve a Yooka- 
Laylee (próbáld meg gyorsan ötször kimon- 
dani a címét) ellentmondást nem tűrően 
ragad kézen és vezet körbe egy olyan mű- 
fajban, amely sajnos hamar leáldozott, de 
kimondottan kedvelhető volt. (Biztos elmo- 
solyodtál, mert nem sikerült helyesen elha- 
darni. Tuti, ne is próbáld letagadni!) Nem 
mondhatni, hogy a közeljövőben újra a re- 
neszánszukat fogják élni a hasonszőrű alko- 
tások, ezért értékelendő, hogy a Playtonic 
Games elkészítette nekünk ennek a duónak 
a történetét, és ha lesz folytatása, könyö- 
rögve kérem a fejlesztőket, hogy adjanak 
értelmes szavakat virtuális kölkeik szájába, 
mert azt sem kultiváljuk, ha a nagyi gügyög 
a gyerekhez. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel i5-2500 3.3 GHz; 
8 GB RAM; Nvidia GTS450 / AMD Radeon 
685OHD; DirectX 11; 9 GB HDD 


A valaki cipel valakit 
jó dolog, ezért közle- 
kedünk mi is egymá- 
son a szerkiben. 


"AA játék kooperatívan is játszható; ilyenkor mindkét játékos egy- 
-egy Chase-t irányít. Egyéb karakterek jelmezenként oldhatók fel 


LEGO Ci 


AI NAPIG ÉRTHETETLEN, 
Mi MIÉRT GONDOLTA ÚGY A TT 

GAMES, HOGY ELSŐ, NEM 
EGY FILMES FRANCHISE-OT FEL- 
DOLGOZÓ LEGO JÁTÉKÁT NINTEN- 
DO-EXKLUZÍVVÁ TESZI. Vagyis any- 
nyira nem is: valószínűleg a japán cég nem 
kevés pénzzel támogatta a csapatot, és 
ha ez valóban így volt, utólag hálásak le- 
hetünk. Bár annak idején csak és kizáró- 
ag a már akkor sem jól teljesítő Wii U-ra 
jelent meg, minden elemében fantasztikus 
volt - a világ, a történet, a karakterek, a 
poénok; egyszerűen minden úgy működött, 
ahogy kellett. Aztán eltelt négy év, a TT 
Games is elkezdett kísérletezgetni (LEGO 
Worlds, LEGO Dimensions), de nem feled- 
kezett meg a LEGO City Undercoverről, 
amit most már PC-n, PS4-en, Xbox One- 
on és Nintendo Switchen is hosszú órákon 
át pörgethetünk. Bizony: aki nagyon si- 
et, talán végez 10 óra alatt, de a világ sok- 
kal érdekesebb annál, hogy csak átrohan- 
junk rajta. 


Az alapokat tekintve semmi nem változott. 
A főszereplő a sármos Chase McCain, aki- 
nek régi nemezisét, a LEGO Citybe nemrég 
visszatért Rex Furyt kell elkapnia. A leg- 
könnyebben ezt úgy teheti meg, hogy kü- 
lönböző álruhákat ölt - hol betörőnek, hol 
bányásznak vagy űrhajósnak öltözik, mikor 
mit kíván meg egy adott szituáció. Az álcá- 
kat sorra oldhatjuk fel, és minden küldetés 
ad egy keretet annak, hogy miért van szük- 
ségünk az adott felszerelésre. A sztori per- 
sze nem csak annyiból áll, hogy jelmezeket 
gyűjtögetünk, és ez az egyik nagy megle- 
petés a játékkal kapcsolatban: érezni rajta, 


ú -magunkat bárhova 


YU 


ase McCain (Police) 


§-29-500 


I Néhol mindenféle minijátékokkal 
-üthetjük el az időt . 


hogy valamelyest gyerekekre hangolták, de 
felnőttek számára is élvezetes tud lenni, nem 
várt csavarok szerepelnek benne. Plusz tele- 
pakolták popkulturális utalásokkal, amiket 
egy kisgyerek nyilván nem ért, én viszont teli 
szájjal mosolyogtam a Nagymenők, Starsky 
és Hutch vagy Matrix kikacsintásokon. 

A játék valójában egy GTA... nos, nem fel- 
tétlenül gyerekeknek. Könnyű lenne rásüt- 
ni, de attól, hogy valamiben nem folyik a 
vér, és az erőszak is erősen rajzfilmes, még 
nem biztos, hogy csak kiskorúaknak szól- 
hat. A küldetések alatt ugyan főleg zárt te- 
rekben mászkálhatunk (néha a nyílt utcán 
keveredünk autós vagy gyalogos üldözés- 
be), LEGO City nem elhanyagolható méretű 
városában is rengeteg tennivaló vár ránk. 
Gyűjtögethetünk (például kocsikat, helikop- 
tereket, karaktereket), mellékküldetéseket 
teljesíthetünk (autólopástól a viráglocsolá- 
sig minden van), vagy csak szimplán bók- 
lászhatunk, az is élvezetes. 


Az új kiadás valamivel simábban fut, és 
gyorsabban tölt be, mint a Wii U-s verzió, 
de az, hogy egy portról van szó, meglátszik 
például a látótávolságon. A közepesen tá- 
voli elemek is homályosak, ami engem né- 
hol zavart - nem tudom, próbáltak-e ezen 
dolgozni egyáltalán. A közeli dolgokkal 
ugyanakkor nincs gond, élesek és szépek, 
amennyire kell. PS4-en párszor beakadá- 
sok is előfordultak; néha több, máskor órá- 
kon át semmi. 

Fontos újdonság a kooperatív mód: szó- 
rakoztató, de távol áll a csapat egyéb já- 
tékaiban látott megoldástól. A LEGO Ci- 
ty Undercovert egy játékosra tervezték, 

és érthető, hogy a TT Games nem akart 


——— 1 Ez egy teljesen zárt rabszállító 


NDERCOVER 


Teszt 


— —— LEGOCITY 
——" UNDERCOVER 


mindent átvariálni. A képernyő pozíció- 

tól függetlenül függőlegesen van ketté- 
osztva, a missziók során elég az egyik játé- 
kosnak jól teljesítenie, és az egész csak ar- 
ról szól, hogy ketten csinálhatjuk azt, amit 
egyébként egyedül is lehetne. Egy kicsit 
olyan, mintha kihúzott kontrollert adnánk 
a kisöcsinek, de érvényesül a szabály, hogy 
coopban minden jobb élmény, úgyhogy ha 
valaki csatlakozna hozzátok, ne mondjatok 
neki nemet. 
Azoknak, akik már játszottak a Wii U-s ere- 
detivel, nem kínál újdonságot, viszont akik 
kimaradtak, azok most már nem lesznek 
képesek elfogadható kifogással előállni. Ak- 
kor is próbáljátok ki, ha az eddigi LEGO já- 
ékok nem tetszettek, de mondjuk a True 
Crime vagy a Sleeping Dogs igen - kevés a 
zsarus játék, a LEGO City Undercover pedig 
észben kitölti az űrt. 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10 (64 bit); Intel Core 
i5-760 2.8 GHz/AMD Athlon X4 740 3,2 
GHz; 4 GB RAM; GeForce 560TI 1 GB/ 
Radeon HD 5850 1 GB; 18 GB HD 


4 meglepően sok tennivaló 


"4 érdekes és izgalmas sztori (még ha 
kicsit egyszerű is) 
"4 acoop mód... 
- ami azért lehetett volna több is 
- indokolatlanul alacsony framerate 


PACA 
LEGO City és lakói 
mind-mind szeret- 
nivalók. 


NK 
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Teszt 


THE DISNEY 
AFTERNOON 
COLLECTION 


THE DISNEY 
AFTERNOON . 


TARTOZOM, AMELYIK MÉG 

ÉLVEZHETTE A MAGYAROR- 
SZÁGON HÉTVÉGENTE ADÁSBA 
KERÜLŐ WALT DISNEY MŰSORT, 
AMIT A TENGERENTÚLON THE DIS- 
NEY AFTERNOONKÉNT ISMERNEK 
AZ EMBEREK. A nagy népszerűségnek 
örvendő sorozatok játékadaptációt is 
kaptak, és a Mega Man Legacy Collectiont 
is jegyző Digital Eclipse egybecsomagolt 
hat ilyen játékot, hogy a jelen konzoljain is 
megtapasztalhassuk: még a Disney játékok 
is irtó nehezek voltak anno. 
A The Disney Afternoon Collectionben 
megtalálható hat játék négy sorozat alap- 
ján készült. A DuckTales (Kacsamesék) el- 
ső és második része, a Chip n Dale Rescue 
Rangers (Csipet csapat) két része, vala- 
mint a TaleSpin (Balu kapitány kalandjai) 
és a már említett Mega Man játékokra kí- 
sértetiesen hasonlító Darkwing Duck ka- 
pott helyet a gyűjteményben. Persze nem- 
csak ennyit kapunk a pénzünkért, hanem 
a játékokon túl a bennük hallható zenéket, 
az eredeti kézikönyvek digitális változa- 
át és minden játékhoz egy komplett galé- 
riát is. Az egész csomagból érződik a téma 
iránti szeretet és odafigyelés. 


P:: ABBA A KOROSZTÁLYBA 


em titok senki számára, hogy a 8 bites 
korszakban még a kifejezetten fiatalok- 
nak szánt címek is igencsak nehezek vol- 
ak, mai szemmel nézve is. Ezért a TDAC 
összes játékában megkaptuk azt a lehető- 
séget, hogy egy egyszerű gombnyomással 
visszatekerhetjük az idő kerekét. Ha vala- 
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: Balu kapitányt Don Kartács 
kalózai sem állíthatják meg 


A gazdagoknak könnyű 
u . leutazni az Amazonashoz 


egy kis Chip és Dale coopra 


mit elpuskázunk, vagy egy ellenfél hirtelen 
eltűnik, és ezért elveszítenénk egy életet, 
csak visszaugrunk pár másodpercet, és fel- 
készülten próbáljuk újra az adott területet. 
Ez nagyon jól jön, és megkönnyíti a játékok 
végigvitelét, de nem győzi le helyettünk a 
őellenségeket, azok mechanikájára ugyan- 
úgy rá kell jönnünk. 
Az összes játék a Capcom égisze alatt ké- 
szült pár év leforgása alatt, így a játék- 
menetek alapjai megegyeznek, de mind- 
egyikben van annyi egyediség, hogy meg- 
érje végigvinni. A Darkwing Duck például 
egy Mega Manhez hasonlatos lövölde azzal 
megspékelve, hogy bármely tereptárgy al- 
ját megragadhatjuk, így a fejtörők teljesen 
újszerűek, még a kék robotéhoz képest is. 

A két Chip n Dale Rescue Rangers legna- 
gyobb előnye, hogy ketten is játszható: Chip 
és Dale karaktere egyaránt irányításunk alá 
vonható, így akár egy barátunkkal közö- 
sen is átélhetjük, milyen volt a kilencvenes 
években gamernek lenni. 

A TaleSpinben a jól ismert medvét, Balut 
és annak repülőjét irányítjuk. Itt nincs meg- 
állás, folyamatosan haladunk előre, és így 
kell kikerülnünk az akadályokat, legyőznünk 
a légi kalózokat, és összeszednünk a rako- 
mányt, hogy legyen elég pénzünk fejleszte- 
ni a gépünket. 
Végül, de nem utolsósorban a két 
DuckTales játék marad, amelyekben Dago- 
bert bácsival kell járnunk a világot, hogy 
nem nagy meglepetésre kincseket gyűjt- 
sünk össze. Szabadon választhatunk a pá- 
lyák közül, és néha még elágazásokkal is ta- 
lálkozunk. Ezeknek a játékoknak az egye- 
diségét a milliárdos szárnyas sétapálcája 


adja, amelyre felkapaszkodva ugrálóbot 
módjára tud pattogni, Így magasabb terü- 
leteket is elérhet, valamint rápottyanhat 
az ellenfelekre, szó szerint fejfájást okoz- 
va nekik. 


A hat alkotásról a portolás folyamán tö- 
kéletes másolatokat készítettek, de ezál- 

tal sajnos a régi hibák is megmaradtak. 

Nem egyszer előfordult, hogy a játékok le- 
lassultak, vagy részlegesen eltűntek a ka- 
rakterek. A hiba nem az én gépemben volt, 
ezek az akkori konzolok limitációi miatt lép- 
tek fel, és minden jóval együtt ezeket is 
átportolták, ami egyértelműen hibás döntés 
volt. Ennek ellenére a The Disney Afternoon 
Collection egy remek gyűjtemény, kicsiknek 
és nagyoknak egyaránt ajánlott. 
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Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 CPU 
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eon HD 4800 Series/GeForce 8800GT; 
DirectX II; 432 MB HDD 
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entertainment 


teszt 
2. DREAMFALL 
CHAPTERS 


Zoö keményen küzd azért, hogyj 13 
.összerakja darabokra hullott ki 


DREAMFALL CHA 


A AZ ÉVEK SORÁN CSAK EGY- 

VALAMIT SAJÁTÍTOTTAK EL 

RAGNAR TÖRNOGUIST MUN- 
KÁSSÁGÁNAK TISZTELŐI, AZ NEM 
LEHET MÁS, MINT HOGY MIKÉNT 
KELL TÜRELMESEN VÁRAKOZNI. E 
nem mindennapi írói vénával megáldott 
fiatalember számára az 1999-ben kiadott 
The Longest Journey című kalandjáték 
hozta meg a kritikai elismerést. Tarnguist 
varázslatos világot teremtett, imádnivaló 
karakterekkel népesítette be azt, miközben 
életre keltette a videojátékok történeté- 
nek egyik legnagyszerűbb hősnőjét April 
Ryan személyében. Csak úgy záporoztak 
a kiváló értékelések, a szaksajtó által 
odaítélt díjak, ráadásul az eladások sem 
alakultak rosszul. Mégis hét teljes évig 
tartott, amíg tető alá hozták a folytatást. 
A Dreamfall: The Longest Journey két új 
főszereplővel is operált, Zoő Castillóval 
és Kian Alvanéval. Zoő - akárcsak előtte 
April - a 2200-as évek távoli jövőjéből 
került át Arcadia mágikus földjére, ahol 
sorsa elválaszthatatlanul összefonódott 
az orgyilkos Kianéval. Hármójuk kalandja 
azonban hirtelen véget ért, számtalan 
kérdést hagyva megválaszolatlanul, 
történetszálat elvarratlanul és határtala- 
nul lelkes rajongót tanácstalanul, mi több, 
kielégítetlenül. 


Újabb éveket öregedtünk, egészen pon- 
tosan nyolcat, mire kézzel fogható kö- 
zelségbe került a hőn áhított harmadik 
rész, a Kickstarteren érlelődött Dreamfall 
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mm 


Chapters. Ámbár nem egy darabban, ha- 
nem öt, egyenként két-három órás epizód- 
ra szabdalva juthattunk hozzá. Gyötrelmün- 
ket/vagy a kéjt (embere válogatja) pedig 
tovább fokozta, hogy olykor akár hat hónap 
is eltelt két felvonás között, minek követ- 
keztében 2014 októberétől 2016 júniusáig 
tartott a folyamat, a végére pedig az utol- 
só mozaikdarabkák is a helyükre kerültek, 
összeállt a kép, és elfogadható lezárást ka- 
pott az ezredforduló előtt megkezdett tör- 
ténet. Aki pedig a konzolos változatra te 
te félre a zsebpénzt, további tizenegy hó- 
napon át vághatta a centit. Megmondtam 
türelem. 


PS4-re, illetve Xbox One-ra már a csiszol- 
tabb, Unity 5 motorral készült változat je- 
lent meg (PC-n a negyedik epizóddal tör- 
tént meg az átállás, szerencsére visszame- 
nőlegesen is), miáltal a látvány alacsony 
költségvetésű független projekthez mérten 
egész pofás. Persze még így sem érhet az 
AAA kategóriás játékok nyomába, ugyan- 
akkor a három, merőben eltérő világ (Stark, 
Arcadia és Storytime) hangulata többé-ke- 
vésbé kárpótol a hiányosságokért. A kont- 
olleres vezérlés nem okoz különösebb ne- 
nézséget, az inventoryban gond nélkül me- 
nedzselhetjük azt a néhány tárgyat, amit 
egy időben magunknál tartunk. 
Megjegyzem, látszik, hogy a fejlesztők meg- 
szívlelték a játékosok visszajelzéseit. Példá- 
il visszavettek a kissé feleslegesnek ható 
kezdeti rohangálásból, és epizódról epizód- 
a haladva egyre nagyobb hangsúlyt fektet- 
tek a cselekmény dialógusok útján történő 


: Alaposan gondoljunk át.minden döntést, mert 
nem menekülhetünk a következmények elől 
2 í 


PTERS 


kibontakozására. Különös tekintettel azokra 


Szó 


me 
her 


omentumokra, amelyek során döntéseink 


etkeztében egészen váratlan irányt ve- 


ek az események. Kár, hogy a szereplők 
ikájával nem foglalkoztak ennyit, mert 


I 
ovábbra is zavaró, hogy nem tükröződik az 
rcukon semmiféle érzelem. 


elen vagyok azonban belekötni a ka- 
erekbe és a dialógusokba, a korábbi ré- 


kből megörökölt szereplőgárda zseniá- 
is, és az újakkal sincs gond. Még a kezdet- 


kisbabaként totyogó és gügyögő Saga 
léte is értelmet nyer egy idő után. Az 
ig kimondottan dicséretes, hogy milyen 
dos odafigyeléssel alkották meg a né- 

, cseh, kínai és egyéb jövevényszavaktól 
zsegő europolisi angolt. 
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Windows 7; Core 2 Duo 2 GHz; 3 GB 


RAM; Intel HD Graphics 4000; DirectX 
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CHAVALIER 
Rosszabbul is 
elköltöttük már a 
pénzünket. 


Barátságtalan helyekre 
is elszólít a kötelesség 


Teszt 


A mézeskalácsok bizony ii 
:nem a barátaink 


ALÓSZÍNŰLEG OLYAN NÉV A 
h ! AZ VINCE, AMELY MA 

MÁR IGENCSAK KEVESEKNEK 
CSENG ISMERŐSEN. Pedig 2003-ban, 
még az első Xbox konzolon igazi kurió- 
zumnak számított a kis vudubaba megnye- 
rő jazzmuzsikával kísért kalandja. Azóta 
persze már rengeteg élménnyel gazdagod- 
tak a platformjátékok kedvelői, de néha ér- 
demes pár pillanat (vagy esetünkben hat- 
nyolc óra) erejéig visszatekinteni a múlt- 
ba is. 


Vince hiába éli a tisztességes vudubábuk 
megszokott életét (vagyis porosodik a fel- 
ső polcon), egy nap felbolydul a világ, és a 
parányi kis lény megannyi rondaságon át- 
vágva magát útnak indul megmenteni te- 
emtőjét. Ő ugyanis Madam Charmaine 
harmadik legjobb bábuja, a hölgyet pe- 
dig a gonosz Kosmo verőlegényei elra- 
gadták, ráadásul a nagy varázserővel bí- 

ó zombiport is magukkal vitték. Ebből a 
varázsszerből csupán egy csipetnyi is elég 
ahhoz, hogy életre keltse Vince-et, aki ter- 
mészetesen egy pillanatig sem teketóriá- 
zik, és azonnal belevág a nagy kalandba. 

A Voodoo Vince: Remastered tökéletesen 
bemutatja, milyen egyszerű (ám hatékony) 
recepttel operáltak a 2000-es évek elején: 
a dupla ugrás, valamint az ütés és a szél- 
sebes pörgőrúgás mellett csak egy kis kre- 
ativitásra lesz szükségünk a mókás puzz- 
le-feladványok megoldásához. Fontos vé- 
gig észben tartanunk, hogy egy vudubabát 
irányítunk, amelynek használata összefügg 


FNew. Orleans 


! kicsavarodott önmagából 


a célzott fájdalomkiváltással. Vince gyakran 
saját magát kínozza, sőt akár egy daráló- 
ba vagy a lángok közé is beveti magát. Et- 
ől nem lesz semmi baja, viszont így oldhat- 
juk meg a rejtvényeket. Speciális tárgyak 
felkutatásával különféle vuduerőket birto- 
kolhatunk, amelyek lényegében azt takar- 
ják, hogy a lehető legváltozatosabb módo- 
kon végezhetjük ki karakterünket - ez per- 
sze nekünk igazából nem árt, a körülöttünk 
ébláboló ellenségeknek azonban garantál- 
an a véget jelenti. Vince-et gátlástalanul 
kettéfűrészelik, összetapossák, vagy sav- 
ban oldják fel ezekben a jelenetekben, ami 
furcsán hangzik, de higgyetek nekem, re- 
mek humorfaktor a laza kis rongybaba sze- 
etelése és püfölése, ha tudjuk, hogy csak a 
rosszfiúknak ártunk közben. Életerőnk nö- 
velésére többféle tárgyat is gyűjtögethe- 
ünk, ezekből találunk bőségesen elszórva 
minden pályán. 
A játék elején még nagyon rövid pályasza- 
kaszokkal találkozhatunk, és ez ugyan ké- 
sőbb kissé elnyúlik, de maximum nyolc óra 
alatt még akkor is a történet végére érünk, 
ha minden rejtett zugba bekukkantunk. Így 
tehát nem lesz hosszú az utunk Vince-et irá- 
nyítva, de legalább minden perc tartalmasan 
telik. New Orleans francia negyedéből egé- 
szen egzotikus helyszínekre is eljutunk. 


Érthető, milyen szándék húzódott meg a 
fejlesztők döntése mögött, miszerint kizá- 
rólag grafikai ráncfelvarrásban gondolkod- 
tak, és tényleges tartalmi bővítménnyel 
nem látták el a Remastered kiadást. Elvár- 
ható módon így már 1080p és 60 fps mel- 


VOODOO VINCE: 
REMASTERED 


CE: REMASTERED 


lett zakatol a Voodoo Vince, de talán nem 
ártott volna pár aprósággal feldobni a já- 
tékot, ennyi idő elteltével ugyanis azok- 
nak, akik egyszer már végigpörgették, ke- 
vés érv marad a vásárlás mellett a nyilván- 
való nosztalgiafaktoron kívül. Az eredeti 
zeneszerzővel mindenesetre gyúrtak még 
egy kicsit a már 2003-ban is remek jazz- 

uzsikákon, ezekre továbbra sem lehet pa- 
naszunk. 
Külön öröm, hogy Xbox One-tulajok mel- 
ett végre a PC-s játékosoknak is van lehe- 
őségül bepótolni ezt az aranyos louisianai 
vuduhistóriát, amelynek nem minden eleme 
fogja kielégíteni a mai játékosokat, a vele 
öltött pár óránkat mégsem kell sajnálnunk, 
ár csak a megkapó jazzes aláfestés miatt 
is érdemes tenni vele egy próbát. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core2-Duo 2 GHz; 3 GB 
RAM; Nvidia GeForce GT430 1 GB VRAM; 
DirectX 1I; 4 GB HDD 


Tűket szurkálok 
magamba, és 
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Elkerülhetetlen az összetűzés a rivális: A switch Weapon 


bandákhoz tartozó motorosokkal 


: Ilyen lett 


FULL THROTTLE REMASTERED 


GÉSZEN ADDIG, AMÍG VALAKI még Malcolm Corley kedvéért sem hajlandó Érdemesnek tartom leszögezni, hogy a Full 
E- NEM TALÁLJA AZ IDŐGÉ- kivételt tenni; hallani sem akar arról, hogy Throttle lucasartsos mércével mérve ki- 
PET, KIZÁRÓLAG EMLÉKEINK- a fiúkkal ők alkossák a díszkíséretet. Nem mondottan rövid, játékideje (legfeljebb 4-5 
RE TÁMASZKODVA UTAZHATUNK számol azonban az öregúr jobbkezével, Ad- óra) jócskán elmarad attól, amit például a 
VISSZA A MÚLTBA. Sokszor elég egy rian Ripburgerrel (, magyar" hangja Mark The Curse of the Monkey Island nyújt, nem 
ismerős illat, egy rég nem látott kép A Hamill), aki kardinális szerepet szán hő- is szólva a Day of the Tentacle-ről. Jellem- 
vagy valamilyen dallam, és máris ott sünknek maliciózus tervei valóra váltásá- zően a feladványok sem okoznak túl sok 
találjuk magunkat életünk egy korábbi ban. A gyorsan eszkalálódó események ha- ejtörést. Még ha a megoldás olykor ka- 
szakaszában, amikor minden jobb volt, tására rövid úton izgalmas bosszútörténet- cagtató is, akkor sem rugaszkodik el tel- 
de legalábbis más. Ha épp az említett té áll össze a cselekmény, amelybenkomoly jesen a realitás talajától, és nem követe- 
életszakaszra esne 1995. december 31., hangsúlyt helyeztek a krómozott aszfalt- i meg tőlünk, hogy úgymond a dobozon kí- 
akkor még viszonylag friss élményként szaggatók jelképezte szabadság és a vál- vül gondolkodjunk. Fennakadást inkább az 
raktározódott volna el bennünk, hogy lalatok diktálta szép új világot előrevetítő, akciódús részek vagy az időre megoldan- 
megjelent a Windows 95, bemutatták légpárnás járgányok közötti kontrasztra. dó feladatok okozhatnak, ugyanakkor ideá- 
a DVD-t, valamint a LucasArts kiadta is választás lehet a műfajjal és annak klasz- 
Full Throttle című alkotását. Ekkortájt szikus darabjaival most ismerkedő játéko- 
számított a legmenőbbnek a műfaj, milliók A Full Throttle Remastered felújítása első- sok számára. 
vesztek meg a kalandjátékokért, amelyek sorban külsőségekben érhető tetten. A pi- 
közül a máig legnagyobb becsben tartott xelekben dúskáló helyszínek és karakterek 
darabok szinte kizárólag a George Lucas eredetileg 4:3-as képarányban) szinte kivi- 
nevéhez fűződő stúdióból kerültek ki. rultak és életre keltek, az újrakevert zenék HARDVER 
Komoly riválisnak számított a Rebellion és párbeszédek is tisztábban szólnak. Hasz- Windows 7; Intel Core 2 Duo 2.4 GHz; 
és a Sierra is, de mégis a wannabe kalóz os újításként egyetlen gombnyomással ki- AÚ Aton 9 DEI IBÍRÁANŰ 
E ue 28 ész ráNÉ 5 Nvidia GeForce GTX 260/ATI Radeon 
Guybrush Threepwood és a megalomániás emelhetjük a háttérből mindazt, amit Ben 4870 HD/Intel HD 4000 Graphics; 8 
lila csáp foglalta el a játékosok szívében egnézhet, megtapogathat, bakancsával il- GB HDD 
azt a bizonyos csücsköt, esetleg még a lethet, esetleg rátapaszthatja a száját, bár- 
Polecats motorosbanda vezére, akinek nennyire is tiltakozzék ellene. 
hangszálait a legfinomabb ír whiskyben A hagyományos tárgykombinációs felad- 
pácolták, majd kubai hajadonok combján ványokon túl a történet egy pontján or- 
sodort szivar füstjébe burkolták. (A sors szágúti harcosként szállunk szembe rivális 
kegyetlen fintora, hogy Roy Conrad, Ben otorosbandák tagjaival falécet, buzogányt 
szinkronhangja soha életében nem gyúj- és láncfűrészt pörgetve. Hasonlóképpen 
ott rá, mégis tüdőrák vitte el.) szembemegy a kalandjátékos tradíciók- 
kal az a szekció, amelyben egy indokolatla- 
ul erőszakos roncsderbin kell helytállnunk. 
Ben, a már említett Full Throttle főszerep- Kár, hogy az arénában többet küzdünk az 
ője csóró bandavezér, akinek elvileg ka- irányítással, mint az ellenfelekkel. Még ak- 
póra jönne, hogy a motorkerékpár-gyár- kor is, ha tudjuk, pontosan mit kell tennünk. Nem győzhetsz egy 
A z size 5. PMA OKÉTÉ ZA zéto ájjő hl ae Corley-val szemben. 
ók utolsó mohikánja ugyanabba az ivóba lyenkor azért kilóg a lóláb, és tisztán ér- l 
ér be, ahol ő lebzsel a cimborákkal. Csak- ződik, hogy a 90-es években más filozófia 4 
hogy emberünk makacs, mint az öszvér, és entén zajlott a játékfejlesztés. j At 
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PARAPPA THE RAPPER 
REMASTERED 


- A HOLNAP A MÚLTÉ CÍMŰ, 

NAGYON ROSSZ NICOLAS 
CAGE FILMET (HA KIMARADT, 
AKKOR MEG NE NÉZZÉTEK!), AKKOR 
TALÁN EMLÉKEZTEK, VOLT A VÉGÉN 
EGY JELENET, AMIKOR A MINDÖSZ- 
SZE NÉHÁNY PERCNYI TÁVOLSÁG- 
RA JÖVŐBE LÁTNI KÉPES FŐHŐS 
VÉGIGPÖRGETI A LEHETŐSÉGEIT, 
és egyszerre látja, adott helyzetében mi 
mindennel próbálkozhatna, milyen utakon 
indulhatna el. Úristen, tényleg szörnyű film 
volt. Nos, kicsit hasonlóan érzem magam, 
keresve a teszt alaphangját, olyannyira 
sokféleképpen vághatnék bele. Mégis- 
csak egy játéktörténelmi mérföldkőről 
beszélünk. 


B ESETLEG LÁTTÁTOK A NEXT 


MAD A MUL 
Elvihetem egészen nosztalgikus irányba, 
hogy ej, gyerekek, húsz éve még más vi- 
lág volt, akkor még nem volt Guitar Hero, 
meg Hatsune Miku... annyira formabon- 
tó volt ez az új műfaj, hogy nem is értet- 
tük, csak kerestük kétségbeesve, hogy hol 
van ebben a rocket jump. Persze minden 
nosztalgia hazudik, úgyhogy akár még idő- 
ben le is hűthetném a kedélyeket azzal, 
hogy mérföldkő ide vagy oda, ez a játék 
igazából már húsz éve sem volt jó, ahogy 
felújítva sem lett az (de legalább hite- 
les). Persze számos erénye miatt szerethe- 
tő a PaRappa, de hogy egy ritmusjátéknak 


épp a ritmussal legyenek elemi problémái, 
az azért meredek. A játék lényegi kihívása 
ugyanis az, hogy amikor együtt rappelünk 
valamelyik oktatónkkal, ő feldob egy sort 
(mellé adott gombkombináció), amire rá 
kell kontráznunk. A gombnyomogatás azon- 
ban meglehetősen kiszámíthatatlan, mi- 
vel még véletlenül sem akkor kell nyomni 
az esedékest, amikor a képernyőn látható. 
Néha késik, néha siet, minden logika nélkül, 
még különféle dalok esetében is eltérő mó- 
don, ha pedig valaki a legmagasabb pont- 
számokra tör, akkor gyakorlatilag a lagot is 
be kell tanulnia a számmal együtt. Marad- 
junk annyiban, hogy a ritmust eltalálni nem 
szabadna, hogy szerencse kérdése legyen. 


OUN E GO TAB LIEVEI 
A légrágyóbb kísértés egyébként az volt, 
hogy álszent komolysággal elkezdjem vázol- 
ni és elemezgetni a sztorit, hogy egy rappelő 
kutya a hős, aki egy két lábon járó naprafor- 
góba szerelmes, és hogy elnyerje álmai ha- 
szonnövénye szívét, először egy hagymától 
harcművészeteket tanul, majd egy rénszar- 
vastól vezetni, illetve egy beszívott békával a 
lomizás és piacozás mint alternatív megélhe- 
tés lehetőségeit is kielemzi. 

De magamra ölthetném a Facebookon to- 
vábbküldött, random pixeles naplemen- 
te- vagy virágfotóra ízlésesen rátolt, dőlt 
Times New Roman idézetek szellemiségét 
is, majd merenghetnék egy sort azon, hogy 
máma már legalább nem ölt újra a video- 


játék, PaRappa, a rapper pedig megmutat- 
ta, hogy gyűlölet és agresszió nélkül is lehet 
szórakoztatni, illetve pozitív üzeneteket át- 
adni a fiatalságnak. Csak hinni kell, és min- 
den sikerül. 

De legalább a grafika tényleg átszökkent 
néhány generáció fölött, és az ikonikus, 
gyerekrajz-acid trip-széthulló matricás 
album képi világa immár pixelek nélkül, 
akár 4K-ban megcsodálható. (Kivéve per- 
sze az átvezető animációkat, amelyek még 
a képernyő közepére tolva, nagy keret- 

tel sem tudják letagadni korukat és pixe- 
leiket.) És mégis, minden hibájával együtt 
szerethető játék a PaRappa, ahogy húsz 
éve is szerettük - bár közben akkor is az 
agyunkra ment. 


4 egyedi képi világ 
4 jól összerakott soundtrack 


— rövid 

- a játék küzdelme az input laggal és 
kompenzálásával ugyanolyan esélytelen, 
mint húsz éve 


MAZUR 
Őszintén csak 

a nosztalgiázni 
vágyóknak merném 
ajánlani. 


At 
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SWW 
TOR FURO 


Vette 


"9 É A Földön 
ARANKA SHIT 35 "0 nem alien 
S2 


Ez lehetne akár egy. - 
robotflashmob is 


Itt nyugszanak 
a nagy koponyák 


ALÓSZÍNŰLEG A GAMEREKBE 
Tf szervere VAN BELEKÓ- 

DOLVA, HOGY FELCSILLANJON 
A SZEMÜK MINDENRE, AMI A TÁVO- 
LI JÖVŐBE VEZET, MINDENRE, AMI 
REJTÉLYES, ÉS MINDENRE, AMI 
ROBOTOS. Dicsérendő, hogy a Sir, You 
Are Being Hunted fejlesztőcsapatának új- 
donsága, a The Signal from Tölva mindhá- 
rom kitételnek megfelel. Sőt, a potenciális 
vevőközönség nyálelválasztását megindító 
futurisztikus csemegét megédesítették 
egy lepusztult nyílt világgal, továbbá 
olyan sci-fi-megoldásokkal is, amelyek 
láttán a tudományos-fantasztikus művek 
egyik nagymestere és a robotika három 
törvényének megalkotója, Isaac Asimov 
is elismerősen bólogatna. De persze nem 
mindennel lenne elégedett. 


Már maga a történet is egy hatalmas kér- 
dőjellel indul. Az irányításunkra bízott fő- 
szereplő maga a titokzatosság: egy isme- 
retlen entitás, amely egy szintén rejtelmes 
információbrókertől kapja a fülest, hogy 

a Surveyors névre hallgató robotfrakció 
a Tölva planéta titkait kutatja, ami olyan 
fontos felfedezés, hogy beszivárogva közé- 
jük muszáj megvizsgálnunk. Speciális tech- 
nológiánknak hála pofonegyszerűen átve- 
hetjük az irányítást bármelyikőjük felett, 
és folytathatjuk kalandozásunkat a bolygó 
felszínén, ha egy távolabbi bázis közelében 
akad dolgunk, vagy éppen aktuális eszkö- 
zünket bedarálja egy ellenséges egység. 
Merthogy a titokzatos szignált, amely- 
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nek felderítése lesz elsődleges feladatunk, 
más mechanikus frakciók is megpróbálják 
megfejteni (a helyi ,gépbanditákról" nem 

is beszélve), ezt pedig értelemszerűen nem 
hagyhatjuk. A rejtély lassan bontakozik ki, a 
történet nem siet, inkább a felfedezés nyúj- 
totta élményépítésre hagyatkozik, megspé- 
kelve némi karaktermenedzsmenttel (mind- 
össze a loadout fejlesztése a gyűjtögethető 
erőforrásokból, semmi súlyos) és területhó- 
dítással. Életbevágó ugyanis, hogy a hely- 
szín szektorait sorra felügyeletünk alá von- 
juk, ámbátor ez nem lesz egy sétagalopp. 
Illetve talán mégis. 


Igen is, és nem is. A környék feltérképezé- 
se közben hosszú, időnként melankolikusan 
hangulatos, mégis hamar unalomba fulladó 
utyagolás vár ránk, amit alkalomadtán a 
rossz mikrobik szétkapása tör meg. Jelent- 
hetne ez egy extra élvezeti faktort a misz- 
tikum megismerése mellett, viszont a The 
Signal from Tölva harcrendszerét nem si- 
került kellően gördülékennyé tenni a kor- 
rektül belőtt, taktikázó MI-vel szemben, így 
egy-egy kisebb stratégiai pont elfoglalásá- 
val is megszenvedhetünk, és sűrűn vonu- 
lunk fedezék mögé, lézerfegyverek ide vagy 
oda (a felhúzható pajzs és a közelharci tá- 
madás azért sokat nyom a latban). Szeren- 
csére a felfedezett információk leadásá- 
val szintet lépve elérhetővé válnak a dol- 
gunkat megkönnyítő olyan lehetőségek, 
mint a robotsegédek felfogadása, így va- 
lamivel hamarabb a végére érhetünk a 10- 


15 órányi játékidőt felölelő sci-fi-kaland- 
nak. Utunk során a Fallout szériát idéző táj 
vár ránk a nappalok és éjjelek váltakozá- 
sával, a régmúlt fém csontvázakban mani- 
fesztálódott, rozsdamarta maradványaival, 
földöntúli fényekkel közelben s távolban, 
amelyekhez minimalista háttérzene társul, 
a megfelelőnek gondolt pillanatokban fel- 
erősödve. Ha rendszerezzük a gondolatain- 
kat, arra a megállapításra juthatunk, hogy 
mindez mégsem több egy extrákkal meg- 
pakolt, misztikus sétaszimulátornál, amit 
igazán csak az fog élvezni, akinek minden 
porcikája az ismeretlen felkutatására áhí- 
tozik, és az sem zavarja, ha eközben robot- 
fejek hullanak, méghozzá vérpezsdítő akci- 
ózás nélkül. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core I5-2300 
2,8 GHz CPU; 8 GB RAM; Nvidia GTX 550 
Ti 2 GB VGA; 2 GB HDD 


4 atmoszféra 

"4 robotok 

4 misztikum 

- túl sok kutyagolás 

- gyenge harcrendszer 

- hamar unalomba fullad 


SZADA 
Én, a (séta)robot. 


Teszt 


ás ; HEARTHSTONE: 
: ny i ; JOURNEY TO UN"GORO 


] ús 
TETŐ ÉTGTe ő 
nejeay e rnsiBeloy 


- Az új táblát UnGoro Vovi ineenyyiree p 
" erdői ihlették zá :A küldetéslapok a csapdák 


age 3 


! 135 új lap érhető el 
a kiegészítőben — . 


a a 


HEARTHSTONE 
JOURNEY ID UN"GORO 


AGYON NEHÉZ HARAGUDNI A és tyák, amelyek köré lehet és érdemes is fel- tozott a rangsorolt meccseken játszható 
INeszzesosa. AMIKOR OLYAN építeni egy teljes paklit, és ezzel együtt új lapok listája. A játékosok kénytelenek lesz- 

LAPOKAT KÉSZÍT, MINT A stratégiát követelnek meg. A Rogue osztály nek a legújabb lapokat használni, hacsak 
UNITE THE MURLOCS VAGY A PYROS. The Caverns Below lapjának köszönhetően nem a Wild-módban szeretnének bohóc- 


A két kedvenc kasztom csodálatos kártyá- elérhetjük, hogy minden lényünk 5/5-ről in- kodni. Egyébként nem is érdemes, hiszen 
kat kapott, de azért még így is piszkálta az duljon, ami röviden a vereséget jelenti ellen- az új csomag tényleg érdekes stratégiákat 
oldalamat egy picit a gondolat, miszerint felünknek. Hasonlóan brutális a Magekaszt hozott, és élmény ezekkel kísérletezni, de 

ez megint egy egyszerű kártyacsomag, és Open the Waygate című küldetése, amely- megint az a baj, hogy maga a játék nem ka- 
semmi más. Mielőtt azonban elkezdeném nek teljesítése után elpasszolhatjuk ellenfe- pott új funkciókat, módokat vagy bármilyen 
háromhavonta felbukó mantrámat, érde- lünk egy körét. Minden küldetéslap hatal- extra lehetőséget. Még mindig nincs rendes 
mes átlapozni, miért is volt olyan kellemes j mas befolyással lesz a meccs kimenetelére, coop, sem normális játékosprofil-szekció 

az UnGoróba tett kirándulás. tsz ezért nemcsak érdemes összegyűjteni őket, vagy visszajátszások. És ez nagyon szomo- 

ó Blizzarc de használatuk majdhogynem kötelező. rú egy olyan alkotástól, amit a Blizzard sze- 

HOVA MEGYÜNK" EA tá are ú retne legitim e-sportként tálalni. Imádtam 
UnGoro Crater egy kellemes vagy kevés- Failac ő Bi 7 ) KÜLDETÉS AZ ELSŐ a kiegészítő lapjait, ám minden más tekin- 
bé kellemes (attól függően, hogy nettó Entertain Az eddig nem látott kártyáknak köszönhe- tetben hoppon maradtunk ezúttal is. 

hány alkalommal evett meg titeket a sem- JA ÉTOÉTT tően rengeteg új típusú pakli bukkant fel, 

miből előbukkanó Devilsaur) nosztalgiafor- PC, iOS, Android évén hogy a stratégia tervezése jelentősen 

ás a World of Warcraft játékosainak, akik R en A Hearth- megváltozik, ha minden egy küldetéslappal 

50-es szint körül látogatták előszeretettel tone legújabk indul. Ettől függetlenül a Blizzard kiadott HARDVER 

a zöldellő krátert. A helyszín a sztori sze- kiegészítőkészletében engeteg más, nagyon izgalmas kártyát is, Intel Pentium D, Nvidia GeForce 6800, 

int afféle kísérleti laborként funkcionált rengeteg dinó, lec amelyeknek köszönhetően más paklitípusok 2 GB RAM, 3 GB HDD 

a titánok számára, ezért található errefe- dás küldetés és murloc is életképesek maradnak. A shaman eseté- 

é rengeteg vadállat, magasra nőtt hara- járja a játékosokat ben például nem elnyomja, hanem kiegészí- 4 küldetéslapok 

pós növényzet és sütizselére emlékezte- "EGI /r ti a murloc paklitípust a Unite the Murlocs 4 izgalmas Adept-mechanika 
tő fura szerzemény. Ezekből nem keveset " küldetés, illetve a hunterek továbbra is épít- 4 új fajok 

most már a paklijainkban is vendégül lát- hetik a maguk beastcsomagjait, hiszen -TENTT S 

hatunk, a Journey to UnrGoro számtalan UnGoro hatalmas szörnyetegeiből nekik 5 5 

dinóval, és szörnnyel dúsítja fel a készletet. jócskán kijutott. A küldetéseken és a ször- z SSEVÉSETVTST e. 

A kiegészítő legnagyobb dobása ugyanak- nyeken kívül kaptunk még elementálokat, - alegdrágább kiegészítő 

kor nem a Jurassic Park főszereplői voltak, teknősöket és az Adapt kulcsszót. Utóbbi 

hanem a legendás ritkaságú küldetésla- azt jelenti, hogy az adott lényt általunk vá- HUNTER 

pok, amiket minden meccsben az első kör- asztott extra bónuszokkal ruházhatjuk fel, Savanyú piknikezés ez, 

fp. s j íz isz; : ; TTÉRMNNRÉNS lvees ahol a látkép tényleg 

ben előhúzunk, hogy a rajtuk szereplő kri- ami csak tovább mélyíti a játék taktikai le- gyönyörű, csak már 
tériumok teljesítésével hatalmas előnyökre hetőségeit. Ráadásul eltelt egy év a Stan- az utat unjuk nagyon. 1 
tegyünk szert. A küldetéslapok olyan kár- dard-mód megérkezése óta, és megvál- 
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Szép nagy világ vesz körbe minket, csak kár, 
hogy nem utazhatunk arra, amerre a szél vinne 


A harcos és félelmetes megjelenés 
mellett a vikingek kimondottan 
adtak a külsejükre és személyes hi- 
giéniájukra. Több feljegyzés mellett 
az is bizonyítja ezt, hogy sírhelyeik- 
ben csipeszeket, fésűket és egyéb, 
tisztálkodásra alkalmas eszközöket 
találtak. Persze azért nem voltak 
metroszexuálisok, vagyis remélem. 


j v4 4 7 XN c 
) 4 a G 
ES PA B K. 7 ZS 
A mi kis falunk, de pár óra után 
legszívesebben magam gyújtanám fel 


Néha nem lenne akkora Daj, ha léket kapna a hajó 


THE GREAT WHALE ROAD 


MINT EGY RŐT SZAKÁLLÚ 

VIKING A BALTABOLTBAN, DE 
MIKOR ÚJRA BE KELLETT LÉPNEM A 
JÁTÉKBA, MÁR ÚGY VISZOLYOGTAM 
TŐLE, AKÁR EGY SERDÜLŐ SKANDI- 
NÁV IFJÚ, AKI A HAJNALI ÓRÁK- 
BAN INDUL LECSUTAKOLNI MAGÁT 
AZ ÁPRILISI HIDEG FOLYÓBAN. A 
legkisebb porcikám sem kívánta, hogy 
engem mint az arcán háborítatlanul szőrt 
növesztő szabad embert kézen ragadva, 
egy kibetonozott mederben terelgetve 
belekényszerítsenek olyan szituációkba, 
amelyek állandóan ismétlődnek. A rücs- 
kös-szálkás hajófedélzetbe már! Pedig jó 
irányból süvített a szél, és milyen beszédes 
címet fújt ide! 


Ev MÉG LELKES VOLTAM, 


KAMPŐKEZŰ ÉS FALÁBÚ, 

MEGIS VIKING 

Amikor muszáj egy alkotással kapcsolat- 
ban inkább a negatív dolgokkal foglalkoz- 
nom, kellemetlenül érzem magam, mert 
tudom, hogy mi munka van mögötte, és 
csak sejtem, hogy néha mennyi áldozat- 
tal járhatott az elkészítése. Főleg akkor 
rossz, ha egy olyan szűkös költségvetéssel 
tomboló csapat keze művét bírálom, mint 
a Sunburned Games, akiken érződik a te- 
hetség és az elhivatottság. Az első lapát- 
csapások még viszik előre a hajót, a művé- 
szien megfestett látványvilág, valamint a 
zene beindítja mindenkinél a mélyen meg- 
bújó viking ént, de hamar jön a kellemet- 
len puszi. Elvileg ez egy készre kovácsolt 
játék, de már a kultúránk kiválasztásakor 
is csupán egyetlen árválkodó népre bökhe- 
tünk rá, a többi opciónál egyelőre ott dí- 


jav] 
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INFO 


Kiadó 

Sunburned Games 
Fejlesztő 
Sunburned Games 
Platform 

PC 

Röviden Fontos egy 
viking falu jóléte, 
ezért most is azon 
leszünk, hogy számos 
portyahadjárattal 

és az ellenségeink 
legyűrésével ellássuk 
az otthoniakat. 

PEGI 121 


szeleg, hogy majd később lesznek elérhető- 
ek. Semmi baj, a választható dánok jóravaló 
népek, szeretik a vizet meg a vasat, mi baj 
lehet belőle? Hamar össze is áll a kép, hogy 
hozzánk rendelt hősünk vezetésével szere- 
tett falunkat fogjuk istápolni társaink se- 
gítségével, amíg Odin úgy nem dönt, hogy 
ránk csapja halandó latrinánk tetejét - ami- 
ért lehet, hogy két óra nyüstölés után mi 
nagunk rimánkodunk. Számos példát tud- 
ék felsorakoztatni, amelyen spriccelve vér- 
zik el az ígéretesnek induló kaland, de a leg- 
bosszantóbbnak a felszínességét és az egy- 
angúságát tartom. Történetregélésben 
agyot domborít a fabula, így az olvasásért 
negveszők pár kör erejéig élvezni fogják a 
skandináv mitológiából kiúsztatott szava- 
kat, de ettől nem töltődik meg élettel él- 
arcosunk és díszes kompániájának histó- 
riája. Amíg községünk mindennapjait terel- 
getjük, addig száraz értékek böngészéséből 
látjuk, hogy éppen kielégítő-e a helyzetünk, 
vagy nemsokára felpörög a depresszió elle- 
ni bogyókat árusító kuruzsló üzlete a lakos- 
ság mély elégedetlensége miatt. Felőlem a 
teljes brancs kipusztulhatna, annyira nem 
sikerült érdekessé tennie számomra a me- 
sélőnek embereim sorsát. Az északi legé- 
nyek persze inkább portyák és harcok alatt 
essenek el, amire lesz is lehetőségük a kö- 
rökre osztott küzdelmek során. Itt sem mu- 
tat semmi érdemlegeset vagy maradandót 
a tyutyerka; akik már megfordultak hason- 
ló csatákban, azoknak ismerősek lesznek a 
funkciók és lehetőségek. Azért kiemelném, 
hogy botrányosan primitív mesterséges in- 
telligencia irányítja az ellenfeleinket, és a 
megmérettetések alatt hiányzó animációk 
miatt alig várjuk, hogy a szoborként mozgó 


Si 


oD 


vitézek eltakarodjanak a képernyőről. Utaz- 
gatni is tudunk kackiás vitorlásunkkal, de 

csak oda, ahova a program engedi egy elő- 
re kitaposott ösvényen, és olyan abszurd 

és ismétlődő feladatok, valamint akadályok 
várnak ránk közben, hogy sírva ütöttem lé- 
ket a ladikunkon - bárcsak tényleg lehetne. 


EGY MÁSIK SZÉLJÁRÁSRA VÁRVA 
Vannak bőven bugok és lefagyások, igaz, 
ezeket sorban javítják a fejlesztők, de ebből 
is látszik, hogy a Sunburned Games viking- 
jei még nem készültek fel a debütálásra. Bí- 
zom benne, hogy hallunk még a készítőkről, 
mert a szárnypróbálgatás után akár repül- 
hetnek is, főleg, ha hasonlóan tetszetős cí- 
met adnak következő játékuknak is. 


Nightwolf 


HARDVER 
Windows 7; Dual Core 2 GHz; 4 GB RAM; 
1GB VRAM; DirectX 11; 4 GB HDD 


4 mintha viking esti mesét olvasnánk 


4 hangulatos zene és megfestett képi 
világ 

.- egysíkú, unalmas feladatok és harcok 

.- bugok és lefagyások 


.- bosszantóan ismi ihívások 


NIGHTWOLF 
Nem hinném, hogy 
ennyire monoton a 
viking lét. 


: A roncsok ugyan nem dinamikusan " Új 5 € 
keletkeznek, de hangulatosak . 7 Ném csak szóbeszéd, hogy 


i mi . szörnyek vannak a vízben 


Csökkentheted a legénység; k Warunc DENIS 
fejadagját, de ő nem ettől lett ilyenje J 


MAN 0" 


SUPÁN NÉHÁNY HÉTTEL ge pont, a karakterek mozgása ugyanis 
Ce HOGY A GS ÁPRILISI szinte teljes mértékben nélkülözi az embe- 

LAPSZÁMÁHOZ LEADTAM ri testre jellemző dinamizmust, a kardcsa- A fentiek alapján feltűnhet, hogy a Man 0" 
A MAN 0" WAR: CORSAIRRŐL ÍRT pásoknak semmi súlya, a párbajoknak pedig War: Corsair inkább idézi bármelyik más ka- 
ELŐZETESEMET, AZ EVIL TWIN minimális taktikai mélysége van. lózos történet vagy játék hangulatát, mint 
CSAPATA KIADOTT EGY NEM KÜLÖ- A hajózás viszont sokkal részletesebb: ak- a Warhammer Fantasy pátoszos, komor és 
NÖSEBBEN TARTALMAS FRISSÍTÉST, tuális ladikunk viselkedését befolyásolja a pesszimista világképét. A Káosz szolgái pél- 
AMI EGYBEN AZ 1.0-S MEGJELENÉST szélirány, illetve az is, hova osztjuk be le- dául csupán néhány máshogy kinéző hajót 
IS ELHOZTA. Így azóta hatalmasat génységünket, akiknek különböző bónuszo- és karaktert jelentenek, nem azt a mindent 
nem változott a véleményem a játékról, kat jelentő tulajdonságaik is lehetnek. A si-  megrontó, a civilizált élet pusztulásával fe- 
viszont eloszlott minden kétely azt illetően, ma ágyúzás mellett a megfelelő hajó bir- nyegető erőt, mint más Warhammer játé- 
mennyit javul még a teljes változatig a tokában - vagy mondjuk a kampányon kokban (és a feldolgozott világban). Ez per- 
Warhammer Fantasy világában játszódó kívüli csatamódban az orkokat választva- sze elsősorban azoknak lehet zavaró, akik 
tengerészjáték. Ugyan egy évig tartó korai akár arra is játszhatunk, hogy az ellenfelet kifejezetten a Warhammer téma miatt ér- 
hozzáférés után egyáltalán nem mondhat- felöklelve szétzúzzuk a hajójukat, de halá- deklődnek a Man 0" War iránt, ha viszont 
juk, hogy egy tartalomban szegény játék os varázslatokat szóró mágusokat is fel- egyszerűen egy jó játékot - vagy kifejezetten 
került volna a gamerek kezébe, de akadt bérelhetünk, vagy a legénységünket harc- egy jó kalózos-tengerészes játékot - keresel, 
néhány olyan hiba is, amely mellett nem a képezve meg is csáklyázhatjuk ellenfe- megtalálhatod benne számításodat. Csupán 
tudunk elmenni. einket (persze ekkor a béna vívással kell el kell tekintened a nem túl szép látványtól 

bíbelődnünk). és az itt-ott felbukkanó grafikai bugoktól. 
A harcok szünetében hatalmas területet 

Legutóbb a Mount 8 Blade-hez hasonlítot- járhatunk be, ami valóban azt az érzést kel- 
tam a játékot, amit továbbra is fenntartok, ti, hogy nélkülünk is ugyanúgy zajlana to- HARDVER 
de ez nem minden szempontból hízelgő vább az élet, mint addig. Persze a világ sor- Windows 7 (64 bit); Intel Core i5 2,6 GHz; 
párhuzam. A TaleWorlds alkotásához ha- sába nagyon is beleszólhatunk, hiszen a kis- 4 GB RAM; GeForce 9800 GT, DirectX 
sonlóan a Man 0" War modelljei, textúrái sé sablonos küldetések (kísérős guestek, 9.Oc; 30 GB HDD 
és animációi is a 2000-es évek elejét idé- kijelölt hajó likvidálása, adott áru beszerzé- § 
zik. Ez bizonyára néhány játékosnál kiveri se stb.) és ezek némi történettel kiegészí- 
a biztosítékot, de aki túl tudja tenni magát tett változatai mellett a különböző frakci- 
ezen, kifejezetten élvezetes játékot találhat ók diplomáciai vagy háborús kapcsolatában 
a nem túl szép felszín alatt. is részt vállalhatunk. Így akár egy adott ol- 
A kampánymódban rövid tutoriallal indí- dal befolyását is segíthetünk kiterjeszteni, 
tunk, amely bemutatja a játék fő aspektu- már ha nem épp semleges kereskedőként 
sait, amit a hajózás mellett (amibe persze vagy törvényen kívüli kalózként próbálunk 
beletartozik a tengeri harc is) gyalogos ré- meg karriert építeni - merthogy erre is van 
szek, így a kikötőben való ügyintézés és a ehetőségünk. A szabadság érzése mellett 
szárazföldön vagy hajók fedélzetén vívott pedig hajónk, kapitányunk és legénységünk SEN ÁÁZÉSS EB 
csaták, végül hajónk és legénységünk me- észletes fejlődése is komoly pozitívum, és makban legalább ü 
nedzselése alkotnak. A fő játékelemek kö- arra motivál, hogy hosszú órákat töltsünk sosincs hiány. 
zül egyértelműen a gyalogos harc a gyen- a tengeren. 
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; A s 
/ GUARDIANS OF.THE GALAXY: 


THE TELLTALÉ SERIES - EPISOBE T: 
TANGLED UP IN BLUE [7 


:Mordály puskájának még 
komoly szerepe lesz 


Űrlord szabadon repked, 


hála különleges csizmájának . 


:..A Thanos ellen vívott harc 
. minden pillanata élvezetes 


GUARDIANS OF THE GALAXY: 
THE TELLTAÁLE SERIES - EPISODE T: 
TANGLED UP IN BLUE 


úgy tűnik), hogy bőségesen várnak még tált a főhős, ahol újra átvehettem felette 


EM SZERETI A VÉLETLENRE 
fa BÍZNI EPIZODIKUS REND- 

SZERBEN MEGJELENŐ JÁTÉ- 
KAI SIKERÉT A TELLTALE, EZÉRT 


ánk fordulatok. 
Urlord felturbózott csizmái segítségé- 
vel tud majd a rendelkezésünkre álló te- 


a kontrollt. 
Az alapanyagból is adódik, hogy bár vannak 
komolynak tűnő, mélyebb pillanatok is, va- 


MINDIG BIZTOS ALAPANYAGHOZ rület szintjei között repkedni, de ennyiben lójában súlytalannak érződnek, szemben a 


NYÚL. A galaxis őrzői mozi (egyébként ki is merül a játékelemek szintjén muta- korábbi Telltale játékokkal, amelyekben so- 
meglepően nagy) sikere után logikus tott újítás. A harc a megszokott intenzi- sem tudhattuk, kit veszítünk el. A viszony- 
választásnak tűnt, hogy ezt a rendhagyó tással pörög, ebben nincs semmi váratlan. lag kevés párbeszéd miatt a történet se 
képregényhőscsapatot helyezik első Kár, hogy a dialógusokról már nem beszél- " ágazik el sok helyen, sőt igazából egyet- 
olyan játékuk középpontjába, amely már etünk teljesen pozitívan. Humoros beszó- len komolyabb pont van, ahol döntésünktől 
a Marvel univerzumában kap helyet. lásokból nincs hiány, a szinkronhangok is függően alakul a sztori. Persze a későbbiek- 
Komorabb Batman sorozatuk után tehát rendben vannak (Nolan North tökéletes ben még gond nélkül továbbfűzhetik azokat 
a másik képregényes óriás is megkapta választás volt Mordályként), de kevésnek a mozzanatokat, amelyek most apróság- 
saját, az eredeti filmek és füzetek minden hat az, amit kapunk. Ha az első Telltale- nak tűnnek, egyelőre azonban csak remélni 
erényét és hátulütőjét is magával hozó féle Walking Dead évadhoz hasonlítjuk, ak- tudjuk, hogy az elkövetkező epizódok kéz- 
Telltale címét. kor a Guardians of the Galaxy: The Telltale  — zel fogható feszültséget nyújtanak majd, és 

Series alig tartalmaz érdemi beszélgetése- valóban izgulhatunk az őrzőkért. A kezdet 

ket. Azért, mert egy képregényen alapul a még biztonsági játéknak tekinthető. 
Képregényként még nem voltak a Marvel játék, még nem kellene egy ilyen füzet szö- 


legismertebb arcai, de a 2014-es mozifilm vegmennyiségét is átemelni. 
egycsapásra a legkedveltebb hősök kö- 
zé emelte a galaxis őrzőit. Űrlord és tár- 
Sai az ismert felállásban alkotják itt is az 
őrzőket, így tehát Gamora, Drax, Mor- 
dály és Groot is helyet kapott a játék- 
ban, de mi csak a banda vezetőjét, Peter 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core 2 Duo 24 GHz; 3 
GB RAM; Nvidia GTS 450-- (1024 MB-t 
VRAM),; DirectX 11; 15 GB HDD 


A látványnak nagyon jót tett, hogy ma- 
gunk mögött hagyhattuk az előző generá- 
ciós konzolokat, ugyanis túlzás nélkül ez a 
Telltale Games eddigi legszebb munkája. 


Auillt irányíthatjuk. Nincs hosszas felve- Most teljesítménybeli kiugró hibák sem je- 
zetés, rögtön az akció közepébe csöppe- lentkeztek (mint a Batmanben), de azért 
nünk, amikor a kompániát a Nova Corps az idegesítő kis bugoktól nem tudunk 
tagjai segítségül hívják az őrült titán, Tha- megszabadulni. Meglehetősen kellemet- 


nos ellen. Bizony, az egész világ leghatal- 


len volt az eset, amikor Űrlordo irányítva 


masabb rosszfiúja már az első epizódba becsücsültem az őrzők űrhajójának piló- d AKGVESEG 1 
elénk kerül, de ez csak a kezdet, a cselek- tafülkéjébe, majd nem tudtam kiválaszta- Í .- 
mény azután kezd izgalmassá válni, hogy ni a felkínált lehetőségeket a hajó számító- CSIRKE 

ezt a csatát már magunk mögött tudtunk. gépén, viszont a visszalépést sem ajánlot- Én vagyok Groot. 


ta fel a játék. A menügombot nyomkodva 
végül először a konzol mellé, majd elé, vé- 
gül pedig a pilótafülke közepére telepor- 


Meglepő véget ér az ütközet, erre talán 
senki sem számított az első epizód elején, 
de tisztán látszik (vagy legalábbis erősen 
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- Repatarurgyán semmit hány, 
8 . de at ungyán hány! Gyerünk! 


Egy nyitva egy márhívó! Várhönek 
márhón egy nyitmákhívó! 


WX i Nt i ] 
Rakkkendroll a télon a tépen, széttéptél már 
rég! Urnónnéda télnom a tépen, és télnomtép! 


(Lég)oitárhirő a világ ellen 


AIR GUITAR WARRIOR 
FOR KINECT 


ALRA, A TÉVÉM FÖLÖTT 
Bis AZ XBOX ONE 

KINECTJE, JOBBRA, A TÉVÉ 
ALATT KUKSOL A PS4 KAMERÁJA. 
Ha tényleg szemmel tart rajtuk keresztül 
a titkosszolgálat, igazán nem panaszkod- 
hatnak, még válogatni is tudnak, hogy épp 
milyen szögből szeretnének bekukkantani 
mazurék nappalijába. De persze nekik sem 
könnyű, mert ha valaki épp olyankor nézne 
be az egyik kamerán keresztül, amikor 
örölközőben vagy köntösben huppanok 
e játszani egy cseppet, elképzelhető, 
hogy olyat lát, aminek feldolgozására 
nem képezték ki az akadémián. De nem 
ezt akartam mesélni. A lényeg, hogy míg 
a PS4 kamerájának jelenléte a PSVR óta 
egalább értelmet nyert, a Kinect inkább 
csak szomorú emlékeztető, egy rosszul 
kommunikált, majd félredobott straté- 
gia örökmécsese. Sajnos nagyon kevés 
játék (és még kevesebb jó játék) érkezik 
Kinectre: ha nem számolom a Just Dance- 
eket, akkor a nagyszerű Fantasia: Music 
Evolved és a Fru óta semmi emlékezetest 
nem tudnék felidézni. Gondolom, nem kell 
különösebben magyaráznom, hogy nagyon 
kellett már egy ilyen ötletes és egyedi 
Kinect-játék, mint az Air Guitar Warrior. 


METÁL AZ ÉSZ 
A játék igazán egyszerű, de annál mulatsá- 
gosabb ötletre épül: minden helyszín egy- 


INFO 


Kiadó Virtual Air 
Guitar Company 
Fejlesztő Virtual Air 
Guitar Company 
Platform 

Xbox One (Kinect) 
Röviden Részben ze- 


nés avagy ritmusjáték, 
részben oldalnézetes 
lövölde, de leginkább 
önfeledt virgázás 
dögös zenékre, látha- 
tatlan gitárokon. 
PEGI7r 


DÜBÖRÖG A METÁL, MI PEDIG LÉGGITÁRON 
ZÜZZUK A HŰZŐS RIFFEKET ÉS A 


SZIKLASZIRTSZŐLÓKAT 


egy lemez, minden pálya egy-egy dal, dübö- 
rög a metál, mi pedig léggitáron zúzzuk a 
húzós riffeket és a sziklaszirtszólókat, köz- 
ben a műfaj összes kötelező díszletén, gya- 
korlatilag megelevenedett lemezborítókon 
verekedjük át magunkat. Lesz itt minden: 
lángoló koponyák, viking szellemek, démo- 
nok, űrlények... de hogy stílusosan szállhas- 
sunk szembe velük, mi magunk lézerrel sze- 
relt cápák (vagy végtelenül gonosz mutáns 
sügérek?), dinoszauruszok, sugárhajtá- 

sú krokodilok hátán állva kacagunk a vég- 
zet arcába, és tépjük a (nem létező) húro- 
kat, fáradhatatlanul. Teljesen eszementnek 
hangzik? Mert az is. 


LÉGBŐL KAPOTT DALLAMOK 

Ami igazán ötletes: annak megfelelően, 
hogy gyorsan vagy lassan pengetünk, illet- 
ve hogy közben két kezünk milyen messze 
van egymástól (gyakorlatilag, hogy riffeket 
fogunk, vagy szólózunk), a játék meglepő 
hatékonysággal leköveti virtuóz játékunkat, 
ráigazítja az aktuális dal harmóniáira, és 
akárhogy kalimpálunk, a végeredmény hall- 
gatható lesz. Minden variáció más-más tá- 
madást csal elő a hangszerből (amiből van 
egyébként nyolc, más és más képességek. 
kel), úgyhogy érdemes kísérletezni, hogy 
melyik helyzetben melyik , fegyver" a leg- 
hatékonyabb. És még valami: természete- 
sen minden, magára valamit is adó gitáros 
rendszeresen hátraveti magát a szólók he- 


vében, úgyhogy ez a lehetőség is bekerült a 
játékba: így lehet aktiválni a rapid fire-t. 
Eleinte zseniális móka az Air Guitar 
Warrior, mert a felsorolt mechanizmusok 
emekül működnek, de annyira, hogy még 
a Kinect sem kavar be, meglepően pontos. 
Később azonban hirtelen frusztrálóan ne- 

ézzé válik a játék, ami ugyan önmagában 
még nem lenne gond, de mintha a készítők 
sem tudták volna eldönteni, hogyan ada- 
golják a könnyed szórakozást és az izzasz- 
tó kihívásokat. Akárhogy is, az első néhány 
elyszínen még bárki elboldogul, a későbbi- 
ek pedig kellő kihívást jelentenek az elhiva- 
ottabb játékosoknak is, úgyhogy ha unod, 
hogy csak üldögél a Kinect, végre itt egy já- 
ék, amiért érdemes lefújni róla a port. 


4 kiváló alapötlet 


§ teljesen egyedi (eszement) megvalósítás 


§ remek zenés rész 
4 számos taktikai lehetőség 
.- váratlanul és meredeken nehezedik 


MAZUR 
Alapötlet: kimaxolva. 
Nálam bekerült 

a három legjobb 
Kinect-játék közé. 


LV 
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2 FINAL FANTASY XV: 
EPISODE GLADIOLOS 


- Előkardom 
a rántomat 


z. Kivéren 
. a fröccs 


FINAL FANTÁSY AV: 
EPISODE GLADIOLUS 


- RDEKES ALKOTÁS LETT A net nagyjából ennyi is. Jó hír, hogy legalább már jöhetis a visszatámadás. Alapvetően 
E FANTASY XV. Egyrészt a mesélésre odafigyeltek, és nem arról van jól működik a rendszer, de aki netalán ron- 
újat hozott a patinás széria legújabb szó, hogy Gladio összehúzott szemekkel gyosra játszotta az alapjátékot, annak kis- 
képviselője, ami már igencsak ráfért a szörnyek garmadáját aprítja miszlikbe. En- sé fura lesz. Miután mindenkit felszeletel- 
sorozatra, másrészt az új megoldások nem él azért okosabb ő, és megkeresi Cort, aki tünk, a kiegészítő véget ér, Gladio visszatér 
teljesen nyerték el a közönség tetszé- gye szintén kámforrá vált valahol a szto- kis csapatunkhoz, és mehetünk tovább éne- 
sét. A Sguare azonban nem adja fel, és ri közepén. Ketten indulnak el felkutatni - kelve. Nem tudom, megérte-e ez a kis két- 
nagyon dicséretes módon folyamatosan és lepofozni - Gilgamesht, a valaha élt leg- órás kitérő, bár tény, hogy Gladio kapott 
újabb adalékokkal foltozgatja az amúgy agyobb harcost. Küldetésük egy kiábrán- egy extra ,kosztümöt", amit használhat az 
jól sikerült játékot. Az eddig érkezet dítóan egysíkú barlangon keresztül vezet, alapjátékban is: immár félmeztelenül is köz- 
tartalmak ingyenesek voltak, mint például ahol a Gilgamesh által lemészárolt feltörek- .  lekedhet hombár barátunk. Hurrá! A leg- 
a februárban megjelent chocobókarnevál vő bajnokok állnak útjukba, ezúttal már élő- nagyobb bajom a kiegészítővel, hogy kiha- 
vagy a patch, amely a hírhedt 13. fejezetet oltként. A történet vége kitalálható, hiszen gyott ziccernek érzem. Ott van Cor, akiről 
korrigálta kissé. Most azonban itt az első Gladio ugye visszatért hozzánk, szóval nem megtudhatnánk egy csomó mindent, ha a 
fizetős DLC, egy háromrészes műsorszám igazán kell izgulni, legfeljebb többször neki- készítők is úgy akarnák. Noctis apjához fű- 
első része. Főszereplője Gladio cíimboránk, állni a nem túl nehéz végső harcnak. Sokkal —— ződő kapcsolatát elmesélve tolhatták volna 
aki biztos sziklaként védelmezett minket nehezebb Cor mestert legyőzni, aki nem- a lore-t is a Sguare programozói, ehelyett 
a játék során, hogy azután egyszer csak csak segít minket a harcok során, de a tá- a vérfürdő helyett. Ajándéknak jó lenne, de 
hipp-hopp eltűnjön egy időre. Most kide- borhelyeken tréningezhetünk is vele. fizetős DLC-nek kicsit sovány az Episode 
rült, merre járt őkelme ez idő alatt. Gladiolus. 
Az Episode Gladiolus egy akciódús kiegé- 
Szeretném azt mondani, hogy megérte be- szítő. Nem lehet a nyílt világban kóborol- 
fektetni az FFEXV Season Passbe, de ha i, csak harcolni, harcolni, ami végül is nem 
az Episode Gladiolus lesz a mérvadó az olyan nagy baj: maximum 2-3 órát lehet ve- 
évad végén, akkor nem vagyok ebben tel- le eltölteni, pont ennyi ideig izgalmas, hogy 
jesen biztos. Nem mondhatni, hogy a DLC nennyire más a nagydarab harcost irányí- 
rossz lenne, csak éppen kevés. A történet tani a fürge Noctishoz képest. Gladio nem 
a fősztori hetedik fejezete után játszódik, teleportálgat ide-oda, beleáll az ütésekbe 
amikor is Gladio elbúcsúzik tőlünk, hogy keményen. Leginkább azért, mert a böszme ezés . /4 
magányügyben intézkedjen. Mint kide- kard meglendítése általában jó hosszú ani- Ennél már csak jobb. [/ 
pi 8 z E Az KESEz VASSÉ SZE TNS dessa 5 lehet a másik két i 
rül, csak gyakorolni megy, hogy még pro- nációval jár, és közben püfölhetnek minket DLC. ú 
fibb módon védelmezhesse Noctis herce- bátran. Persze van egy jó kis pajzsunk, amit 4 
get. Nem valami ütős fordulat. A törté- ha épp a megfelelő pillanatban emelünk fel, j ] AD V 


Teszt 


MAFIA IH-FÁSTER, BABY! c 


LT 
ezé 


vő 
fe 
se 


3 sets 
Az új terület legalább olyan hangulatos, 
mint az alapjáték kerületei 


Kapunk egy harcos kis 
. amazont, aki nagyon mérges 


OKAN VÁRTÁK A MAFIA eddig is jól mozgott a Mafia III, a kiegészí- ja szűk két óra alatt a főszálat, és onnan- 
S son RÉSZÉT, DE SZÉP tőben sem lehet okunk panaszra. tól kezdve csupán két mellékküldetés, illet- 
SZÁMMAL AKADTAK OLYA- ve a marihuánatermesztés marad, ami szin- 
NOK IS, AKIKET AGGASZTOTT A tén dicséretes tevékenység, de nem sokat 
FEJLESZTŐ- ÉS KORSZAKVÁLTÁS. A fejlesztők dicséretére váljék, hogy igye- tesz hozzá az összképhez. Nem szeretnénk 
Végül aztán kiderült, hogy ha a sorozat keztek ténylegesen új dolgokat passzírozni a spoilerezni, ám van egy olyan rész a sztori- 
indítódarabja nem tette volna olyan DLC-be, így például egyértelmű érdekesség ban, ami finoman szólva hiteltelen, de erre 
agasra a lécet, akkor talán még sikert az üldözéses szituációkban, hogy az út szé- szerintünk mindenki rá fog jönni, hogy hol 
is arathatott volna a Hangar 13 játéka, én folyamatosan apróbb segítségeket akti- is lehet, nem áruljuk el. Felmerül hát a kér- 
így inkább csak a fikaözönt kapta. De válhatunk, amennyiben jól irányzott lövéssel dés, hogy megéri-e az árát kétórányi mu- 
sebaj, innen szép nyerni. Nem is keltettek elszabadítjuk a farönköket a teherautó pla- latság, vagy sem. Akinek Season Pass van a 
úlzottan nagy hírverést a Faster, Baby! ójáról, vagy felrobbantjuk a rajta lévő hor- birtokában, annak szükségtelen hezitálnia, 
címet viselő DLC körül, holott lehet, hogy dókat. Szintén érdekes melléktevékenység a mert automatikusan a birtokába kerül. 
egérdemelte volna, hiszen fura, de azt kendertermesztés; olykor szükséges rápillan- 
ehet mondani, hogy ha elsőre is sikerült ani növénykéinkre annak érdekében, hogy 
volna hasonlót alkotniuk a fejlesztőknek, azok szép, egészséges, értékes termékké fej- HARDVER 
akkor talán kevesebben egyenesítik ki a ődjenek. Plusz a segítségükkel oldható fel a Windows 7; Intel i5-250OK/AMD FX- 
virtuális kaszát. ippiwagen, de ezt a poént nem lőjük le. Kü- 8120; 6 GB RAM; GF GTX 660/Radeon 
ön ki kell emelni, hogy a küldetésekben van HD7870; 50 GB HDD 
fantázia, vagy legalábbis lényegesen változa- 
A kiegészítőben egy Sinclair Parish ne- osabbak, mint amilyeneket anno a fősodor- 
vű, mocsárvidéki kisvárosba látogatunk el, ban megélhettünk, és ha valamiért kritizálni 
ahol az emberek teljesen hétköznapi életet ehetett az alapjátékot, akkor ez volt az. 
élnek; állatokat tartanak, ipari méretben 
termesztik a vadkendert az üvegházban, 
Slim seriff pedig egy velejéig korrupt, a A Faster, Baby! mindenképpen sokkal jobb 
gyilkosságtól sem visszariadó rendőrfőnök, kiegészítő, mint amiket anno a Mafia II-höz 
aki kiskirályként uralkodik a vidéken. Csak- kaptunk, ugyanakkor akadnak azért gon- THENNNNNEHEHmTTTTK [a tg 
völáááva 3 sassss ú A 1 
hogy jön Lincoln Clay, és Roxy Laveau-val dok vele, de meglepő módon nem techni- RG Áe JA 
az oldalán rendet tesz a környéken. Mind- kai jellegűek, hiszen a játék elég sokat csi- Az irány jó, csak // 
ebből jól látható, hogy nem csupán új szto- szolódott a megjelenése óta. A DLC leg- JENELE Hosszabb: ű 
rit, hanem új területet is kaphatunk, és mi- főbb problémája az, hogy elég rövidke. Aki út 
vel a hangulatos környezet kialakításában nem vesztegeti az időt, simán végignyom- a NN 
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5 DARK SOULSIIL 
THE RINGED CITY 


.még roppant veszedelmes ellenfél 


A pályatervezésre most sem lehet egy szavunk sem, 
" ráadásul pazar kilátás nyílik a romba dőlt város tetejéről 


Az új páncélok és pajzsok is nagyo . GEEGE Ta SSZVő AGTÉRET SZÉT 

d. ezta vértet az egyik ellenfelünkről húzhatjuk le " Az egyik első komólyabb ellenfelünk a kiegészí- 

a ) s . tőben erősen emlékeztet egy parázsból összetá- 

egy MB 8 . . kolt hatalmas rovarra. Ráadásul ketten vannak 
Ajtóstuljrontunk a. szörnyekre, sokszor kell. : 8 B tá i 


majd alkalmaznunk ezt a masszív védelmet . 
ES sz 


DARK SOULS III: THE RINGED CITY 


AT HOSSZÚ ESZTENDŐ UTÁN detés kategóriába tartozott, de az igazat tálisan nehéz játékélményt. A Ringed City 
VÉGET ÉRT EGY LEGENDÁS megvallva ez az összes eddigi Dark Souls jó lezárás, de a rajongóknak nem lehet eny- 
SOROZAT, LEGALÁBBIS EZT ellenfélre igaz. Aztán persze megismerve a nyivel betömni a száját, a hat év alatt fel- 


ÁLLÍTJÁK A KÉSZÍTŐK. A Dark Souls harcmodorukat már nem tűntek olyan félel- épített rajongóbázisnak kell a folytatás. Ott 


játékok alapjaiban reformálták meg az etesnek, sőt a megfelelő fegyverrel és fel- . van persze a lehetőség az első két rész új- 
akció-szerepjátékokat, hiszen szakítottak szereléssel egyetlen jól irányzott támadás rafeldolgozására; érdemes lenne új élet- 
azzal a felfogással, hogy folyamatosan alatt végezhetünk azokkal az ellenfelekkel, re kelteni a sorozat előző részeit a mostani 


akik kezdetben hosszú félórákra megakasz- grafikus motorral, biztosan sokan lennének, 
tották a továbbjutást. A teljes végigjátszás akik újból végigjátszanák őket. Sajnos nem 


kedvezni kell az alkalmi játékosoknak, így 
nyerve el rokonszenvüket. Helyettük in- 


kább az igazán keményvonalas rajongókat olyan tíz óráig tart, persze ebbe nem szá- látok bele Mijazaki Hidetaka san fejébe, de 

vették célba, azokat, akik századszor is moltam bele az elrontott meneteket a fő- egészen biztos vagyok benne, hogy a soro- 

fütyörészve mennek szembe a legyőz- ellenfelek ellen. Abból pedig lesz bőven, hi- zat befejezése után nem veszi a kalapját, 

hetetlennek tűnő főellenfelekkel. Nekik szen négy komoly nagyfőnök is helyet ka- és megy el mondjuk péknek. Az öreg már 

készült az utolsó kiegészítő. pott a kiegészítőben, ezeken nem lesz egy új, brutálisan nehéz akciójátékon dolgo- 
egyszerű mutatvány átgyalogolni. zik, amelyben hasonló játékelemek gyara- 
Az új területek ismerősek lehetnek az alap- pítják majd ősz hajszálaink számát, mint a 

Nem tartom magam gyenge Dark Souls játékból: nekem nagyon bejött a hamuval Dark Soulsban. Tisztelettel kérjük, mester, 

III-játékosnak, bőven 150 órát beleöltem borított, kiégett bevezető, és odáig voltam ne hagyjon cserben minket! 

már a játékba, túl vagyok egy végigjátszá- a második részben felbukkanó hatalmas vá- 

son, tehát az összes főellenfélnek elkentem ros kialakításáért. Az új területeken tíznél 

a száját legalább egyszer. Ennek ellenére is több, eddig még soha nem látott ellenfe- HARDVER 

számtalanszor küldtem fennhangon a bús- let is találunk, folyamatosan kapjuk az ar- Windows 7 SP1/8.1/10 (64 bit): Intel 

ba a játék fejlesztőit, mert amit a The Rin- cunkba az új tartalmat. Adott egy új frak- Core i3-2100/AMD FX-6300; 4 GB RAM; 

ged Cityben műveltek, az túlmegy minden ció, számtalan fegyver és páncélszett, két- Nvidia GeForce GTX 750 TI/ATI Radeon 

határon. Értem én, hogy a végére még sze- két varázslat mindegyik mágiaiskolának, HD 7950; DirectX 11; 25 GB HDD 

rették volna megizzasztani a játékosokat, új PvP-pályák és egy halom új NPC karak- 

de azt azért erős kezdésnek éreztem, hogy ter, tőlük jópofa mellékküldetéseket kapunk 

120-as szintű karakteremet három ütés- menet közben. Most is lesznek elágazások, 

ből tette helyre az első mezei teremtmény. érdemes hát félretenni a mentéseket, és 

Ezen még túl tudtam tenni magam, de az- megkímélni néhány tenyérbemászó karak- 

tán jöttek az angyalok, akik világító nyíl- ter életét, később hálásak leszünk nekik. 

vesszőkkel lyuggatták át a páncélomat, és 

esélyem sem volt érdemben ellentámadás- 

ba lendülni. És akkor nem beszéltem a da- Nekem ugyan kimaradt a Dark Souls soro- 

gadt, fej nélküli páncélos lovagokról, akik zat első két része, a harmadik fejezet azon- 

hatalmas bárdjaikkal pillanatok alatt fel- ban mindenért kárpótolt. Számomra ez a Minden jó, ha a 

daraboltak; előfordult, hogy egyszerre há- játék volt 2016 legnagyobb meglepeté- vége jó? 

rom ilyen is előcsoszogott a mocsárból. El- se; az év legjobbjának tartom annak ellené- 

ső nekifutásra legyőzésük a lehetetlen kül- re, hogy kevesen értékelték igazán a bru- 
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: A városban kezdünk, de a végső ; 
cél a behatolás az egyetemre 


Habár az alkonyat hangulatos; a város mégis 
. nagyon hasonló azokhoz, amiket kában láttunk 


-. Rengeteg a mesterlövész, nagyon; 
óvatosan kell nmozógnunk a 


OÖNIPER ELITE 4 


- DEATHSTORM PART 2: INFILTRATION 


GYAN A TAVALY MEGJELENT A misszió első felében bőven adódik lehe- ván nem Fairburne-höz méltó megoldás, de 
Ü HITMAN MÁR BEBIZONYÍ- tőségünk a távcsöves puska használatára, hatékony. 

TOTTA, HOGY AZON JÁTÉKOK Y de nehéz olyan pozíciót találni, amire nem Míg az Inceptionben látott, havas Rocca 
ESETÉBEN, AMELYEK SORÁN MIN- lát rá egy másik sniper, úgyhogy nagyon fi- sul Mare teljesen egyedi volt, Nipoli isme- 
DEN KÜLDETÉS ELTÉRŐ HELYSZÍ- gyelnünk kell minden toronyra és magaslati  rős hangulatot áraszt. Nem a megjelené- 
NEN JÁTSZÓDIK, ÉS ÖNÁLLÓAN IS pontra. A második felét az egyetem épüle- se, hanem a szűk utcák, a hangulatos bel- 
TELJES SZTORIT ALKOT, MŰKÖDIK tében töltjük, ami alapvetően kevésteretad ső és külső terek, az egyetem épülete teszik 
AZ EPIZÓDOKRA BONTÁS ÉS AZ EL- a mesterlövészkedésre, de található ottegy egyedivé - nincs már sok olyan variáció, 
NYÚJTOTT MEGJELENÉS, A SNIPER óriási könyvtár, amelynek felső szintjérőljól amit még nem láttunk az eddigi küldeté- 
ELITE 4 EZT MEGERŐSÍTI. Egészben, belátjuk az alsót. Zseniális, hogy a Rebellion sekben, de látszik, hogy a Rebellion próbál- 
egy teljes játékként adták ki, de a kiegé- milyen könnyen áthidalta a problémát: ké- kozik. Amúgy meg már azzal is elégedett 
szítő kampány, a Deathstorm darabokban pesek voltak úgy megalkotni egy zárt teret, . vagyok, hogy most, 12 óra játék után vég- 
jön, és ahogy a márciusi első epizód után, hogy ne váljon értelmetlenné a játék alapját re először azt éreztem, nem csak a játék- 
úgy most is kíváncsian, de elégedetten tet- adó puskával lövöldözés, és ne legyünk min- élmény, a sztori miatt is játszom. Nem egy 
tem le a kontrollert. És nem azért, mintha denáron közelharcra kényszerítve. Tom Clancy-mű, de végre nem is teljesen 
a sztori súlytalan volna. érdektelen. 

A fent említett három feladat (feleségmen- 

Az Infiltrationben még jobban előtérbe ke- tés, professzorkeresés, zenedoboz) mel- 

ül a történet. Miután az Inception során ett most is akadnak olyanok, amelyeket HARDVER 

negszereztük a kikötőből a , Todessturm", em muszáj megcsinálni, szám szerint há- Windows 7 (64 bit): Intel Core i3-2100/ 
avagy Halálvihar nevű csomagot (egy tás- rom. Szerencsére az előző DLC-vel ellentét- AMD CPU; 4 GB RAM; AMD Radeon HD 
kányi plutóniumrészecskét), Niroli városá- ben most a fő tennivalók is elég izgalmasak, 7870 (2 GBY/Nvidia GeForce GTX 660 
ba kell utaznunk, hogy ott találkozzunk a de érdemes az opcionálisokra is időt szán- (2 GB) 

ácik által együttműködésre kényszerített ni. Egyaránt célpontok likvidálása a feladat: 
Galvani professzorral, aki a helyi egyete- Viktor Habermann propagandaminiszter, 

nen oktat. A játéktér két nagyobb szeg- Stanislaus Osswald főhadnagy, valamint a [4 

ensből áll: bejárhatjuk egyrészt a kis- eljes Valkyrie osztag arra vár (valószínű- 
várost, ahol először ki kell szabadítanunk eg nem, de értitek), hogy eltegyük őket láb i 
Verianát, Galvani feleségét a házi őrizet- alól. Akik azt szeretik, ha mindent csend- ! 
ből, másrészt magát az egyetemet, ahol ben el tudnak intézni, azok inkább hagy- 
a prof található, valamint az a zenedoboz, ják ki az utolsót. Az osztag olyan pozícióba Sza 
amibe kutatásait rejtette. Annyi helyzeti áll be, amit nehéz mesterlövészként belát- an NI 
előnyünk van, hogy a dobozról csak mi tu- i, ráadásul sokan is vannak, és két harcko- PACA c 
dunk, de a papírokat már a nácik is nagy csi segíti őket, úgyhogy én is a játék által A Eeétsáía sti / 
erőkkel keresik - rengetegen vannak, na- épten-nyomon sugallt megoldást válasz- útóléó bevetés. sz 
gyon óvatosnak kell lenni, ha nem akarunk tottam: egy gondatlanul elhelyezett akna- k 
nyílt tűzpárbajba keveredni. vetővel lőttem mindenre, amit értem. Nyil- AV 
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TOM. CEANÉY" S GHOST RECON 
j NARCO. ROAD 


-.. Szörnyű vezetni 
a motorokat 


Amikor nem monster truckokkal csapatjuk a 
hegyoldalban, kokacserjéket permetezhetünk 
z i 


TOM CLANCY S GHOST RECON 
WILDLANDS - NARCO ROAD 


OS, SRÁCOK, AZ A NAGY 
AA HELYZET, HOGY A GHOST 

RECON WILDLANDS NEM LETT 
JÓ. Szinte egy emlékezetes pillanatot sem 
tudnék mondani, és fáj, ha belegondolok, 
mennyi időt pazaroltam ugyanazoknak 
a feladatoknak az ismételgetésére. Ha 
muszáj megdicsérni valamit, a kooperatf 
játék lehetősége megmentette, csak ebbe 
ehetett belekapaszkodni: a csapatössz- 
ang (már amikor kialakult) sokat dobo 
az élvezeti értéken. A Ubisoft helyében, 
ha a rajongóknak akarnék kedvezni, olyan 
DLC-t készítenék, amely a pozitívumoka 
helyezi előtérbe, a negatívumokat háttérbe 
szorítja, és amennyiben tényleg nagyon 
jót akarnék azoknak, akik fizettek a 
játékomért, megpróbálnék változatosabb 
küldetéseket, érdekesebb karaktereket, 
emlékezetesebb sztorit kitalálni, ha már 
egyszer az alapjátékban ezek egyike sem 
jött össze. De nem vagyok a Ubisoft helyé- 
ben, a csapat meg láthatóan nem érti, mit 
rontott el. A Narco Road fordítottja a defi- 
níció szerint jó Wildlands-kiegészítőnek. 


ezi 


-k 


A kooperatív játékot szerettük, a jármű- 
vezetést nagyon nem, és ezt sok játékos 

a fejlesztők tudtára is adta. Ebből egyér- 
telműen következik, hogy olyan csomagot 
akar a nép, amelyben sokat kell vezetni, és 
szinte semmi szerephez nem jutnak a tár- 
sak, ugye? Ha a válaszotok igen, akkor be- 
széljünk majd arról, milyen a Ubisoftnál 
dolgozni, ellenkező esetben bizonyára ti is 
abba a többségbe tartoztok, akik szerint 
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ez totális öngól. A Narco Roadban egy új 
karakterrel (MI által irányított társak nél- 
kül) kell beépülnünk a Santa Blanca kartell- 
be, azonban ahhoz, hogy közel férkőzzünk 
az El Invisible néven dolgozó elsődleges 
célponthoz, el kell nyernünk kisfőnökei bi- 
zalmát. Mindegyik egy kicsit őrült: az egyik 
egy közösségimédia-függő extrémsporto- 
ló, a másik vallási fanatikus (aki egy olyan 
motor tulaja, amelynek hátsó kereke folya- 
matosan lángol, csak mondom), a harma- 
dik meg nyálasan, nagyképűen és majd" vé- 
gig rímben beszél, amitől automatikusan ő 
a legidegesítőbb. Közülük kettőhöz hason- 
lót már az alapjátékban is láttunk: ott La 
Plaga volt az Instagram-függő, La Santera 
pedig a vallásos, úgyhogy a kreativitást itt 
sem vitték túlzásba. A játékidő nagy részé- 
ben sportkocsikat, monster truckot vagy 
motort vezetünk, de amikor épp kezdene iz- 
galmassá válni a száguldozás, mindig ke- 
resztbe tesz egy szikla, egy teljesen indo- 
kolatlanul elhelyezett blokád vagy az input 
lag. Semmit nem változtattak a vezeté- 
si modellen, és így járművekre építeni majd" 
egy teljes DLC-t nem volt okos dolog. Egy- 
két misszió során előfordul, hogy lövöldö- 
zünk is, ami egy taktikai akciójátékban nem 
kellene, hogy ritkaságnak számítson, de itt 
az. Ráadásul a bázisok olyan helyszínek, 
ahol az alapjátékban már jártunk (kiragad- 
tak négy területet, azokat osztották újra 
más bandatagoknak). 

Már akkor sem örülnék, ha ezzel vége lenne 
a hibák sorának, de nem, sikerült a játékvi- 
lág legidegesítőbb küldetéstípusát is beépí- 
teni: a követőset. Tudjátok, amikor egy au- 


tót vagy helikoptert kell olyan távolságból 
üldözni, hogy ne vegyen észre, de ne is tá- 
volodjunk el tőle túlságosan. A Ubisoftnál 
elgondolkodtak azon, hogyan lehetne ezen 
tovább rontani, és rájöttek, az lenne a leg- 
jobb, ha feladatteljesítés közben megtá- 
madhatnának a tök felesleges új banda tag- 
jai. (Mivel a Santa Blancába épülünk be, ők 
nem lehetnek az ellenség, ezért ki kellett ta- 
lálni valamit.) Gratulálok. 


Eddig is lehetett sejteni, de most már vilá- 
gos: a Ubisoftnak fogalma sincs, mit csinál- 
jon a Ghost Recon sorozattal. A Wildlands 
technikai hibák nélkül, jobb történettel, vál- 
tozatosabb küldetésekkel, szerepjátékos 
elemekkel jobb lett volna, és most már ké- 
ső kísérletezni. 


HARDVER 

Windows 7 SPI; Intel Core i5-2400S, 2,5 
GHz; Nvidia GeForce GTX 660 2 GBJAMD 
HD7870 2 GB; 6 GB RAM; 50 GB HDD 


A játékhoz nem 
ad hozzá, az 
életetekből elvesz. 


Teszt 


WATCH DOGS 2: 
NO COMPROMISE 


d As 
Ez a csápos szörnyrobot egy kellék. ÁT c ; . fé EZT 
. Pedig azt hittük, már mindent láttunk 3 Az bizony nem egy péklapát, és nem 
je ; is a tésztát levegőtlenítik vele 


Prcss O to hide in car 


:Egy összegányolt rendőrautóval 
, is száguldozhatunk 


4 p y 
Bár az új SnowdOwn-mód nem a DLC része, 
élvezhetőbb, mint a csomagban bármi 

i 


Marcusnak a 
rendőrruha is jól áll . 


azonban a leckéztetésnek komoly következ- pont úgy működik, mint a sörétes, de lövé- 


A EGY KIADÓ BEJELENTI, 
HOGY BIZONYOS TARTALMA- ményei lesznek. Nem akarok spoilerezni, de se csak kábít, a mesterlövészpuska bénítós 


KAT, AMELYEKÉRT KORÁBBAN Marcus élete az egész játék során nem ke- változata meg olyan, mint a sokkolópisztoly, 
PÉNZT SZERETETT VOLNA KÉRNI, rült ekkora veszélybe, mint most. A teljes csak nagyobb távra használható. Én is a 
INGYENESEN TESZ ELÉRHETŐVÉ, missziót körülbelül 40-50 perc alatt le le- pacifisták közé tartozom, de igazán adhat- 
AZ AKÁR MÉG POZITÍV DOLOG IS et tudni (ügyesebbeknek még talán annyi ták volna őket ingyen. 

LEHETNE, DE A WATCH DOGS 2 ESE- se kelh, és egyáltalán nincs benne olyan for- 
TÉBEN SAJNOS TUDJUK, MI ÁLL A dulat vagy történetet bővítő extra, ami hi- 
HÁTTÉRBEN. A játék olyan gyengén fo- ányozna annak, aki nem veszi meg. A por- Már-már azt lehet mondani, több volt az 
gyott, hogy a Ubisoft most a mindenkinek nórendezőn kívül nincs egy árva újkarakter áprilisi ingyenes tartalom, mint amit a No 
járó extra tartalmak számának növelésével sem, és őt is csak pár percig látjuk. Compromise kínál. Többjátékos módban 
igyekszik érdeklődőket vonzani. Persze Tartalom tekintetében a másik lényeges ad- .  versenyezhetünk, vagy feszült harcokat vív- 
a Season Pass vásárlóit is kompenzál- díció a hat időmérő verseny, amelyek mind- hatunk a SnhowdOwnban, és mindkettőt 
ják, hiszen hogy éreznék magukat azok, egyikét más, valamilyen okból különleges jobban élveztem, mint a Moscow Gambitet. 
akik hajlandók voltak az alapjáték árán járgánnyal gyűrhetjük le. Vezethetjük az át- Kár, hogy így ért véget, de a játék ma- 
felül fizetni, ha az eredetileg csak nekik alakított beszélő kocsit (amit a játék elején ga DLC-k nélkül is kiemelkedő, úgyhogy ha 
ígért tartalmakat mindenki megkapná? kötöttünk el), a Thruss lakásában látott lu- még nem kezdtetek bele, hajrá! 
(Hasonlóra egyébként az Assassins xus sportautót, egy motort, illetve háror 
Creed Unity esetében volt példa.) A No új verdát. A SnowdOwn helyére bepakol- 
Compromise eredetileg tartalmazott volna tak egy rendőr-, egy mentős- és egy tűzol- HARDVER 
egy ShowdOwn nevű, 2v2 többjátékos tóöltözéket (ez utóbbihoz olyan póló tarto- Windows 7 SPI: Intel Core i5 25005, 2,5 
módot, de ez kikerült a csomagból, helyére zik, amelyen egy kockás has látható, hi- GHz/AMD FX 6120, 3,5 GHz; 6 GB RAM; 
pedig öltözékeket, járműveket, fegyvereket szen minden lánglovag kigyúrt Adonisz), Nvidia Ge-Force GTX 660 2 GBJAMD 
zsúfoltak be. Elegendő ez így ahhoz, hogy és e foglalkozások mindegyikéhez jár egy RAdeon HD 7870 2 GB; 50 GB HDD 
elégedettek legyünk? Nos, ahogy a szezon- dedsecesre átfestett jármű is, amelyeket az 
bérlet egésze, úgy ez sem lett igazán erős. időmérőkön túl a Car on Demand appen ke- 
esztül is megrendelhetünk. Tartozik hoz- 
zájuk egy-egy különleges tulajdonság is: a 

Már az előző csomagban, a Human rendőrautóval például felszólíthatunk autó- 
Conditionsben is sikerült egy kicsit meg- sokat, hogy húzódjanak félre, de ennek nem 

úzgálni a medve bajszát, de főhősünk sok gyakorlati haszna van. Személy szerint, 

negint olyanokba köt bele, akikbe ne ha rendőröset akarnék játszani, nem egy ] 
kéne. Az egyetlen egyjátékos küldetés, a összefirkált kocsival cirkálnék, hanem egy s ON 
Moscow Gambit úgy kezdődik, hogy meg- eredetivel. Persze azt lopással könnyen le- ; PACA Ni 
indulunk elfenekelni a Dedsexxx című por- et szerezni. , Semmit sem hagysz. [/ 

f; 2 aj; late jé elvez séesjéésat § , ki, ha nem veszed A 

óparódia rendezőjét, mert ne már, hogy Azok, akik mindig igyekeztek emberáldo- Í meg. ! 
valaki ilyesmivel próbáljon kis egyletünk zat nélkül teljesíteni a feladatokat, kedvel- 

övekvő népszerűségéből hasznot húzni, ni fogják a két új stukkert. Az air shotgun 


Teszt 


VIRTUAL RIDES 3 
- FUNFAIR SIMULATOR 


A tömeg mennyisége 


Minden gépet 
1. kipróbálhatunk 


Hova dzsal ez a Kaci? Kiderül az 
. egyik csalása és most kergetik? 


VIRTUAL RIDES 3 
- FUNFAIR SIMULATOR 


ag 


"ott 


HOGY SAJÁT VIDÁMPARKJA 

LEGYEN, AHOL AZ Ő NEVE VAN 
KIRAKVA, ÉS NEM KELL ÓRÁKIG SOR- 
BAN ÁLLNIA, HA FEL SZERETNE ÜLNI 
KEDVENC JÁTÉKÁRA. A legtöbb csemete 
számára ez csak álom marad, de szerencsére 
abban a korban élünk, amelyben egy fura 
szemüveggel már akár jedilovagokká is 
válhatunk. Miért is ne válthatnánk valóra ezt 
az álmunkat is a VR-térben? 


S: GYEREK ÁLMODIK ARRÓL, 


A Virtual Rides 3 pontosan azt nyújtja, amit 
a címe ígér: virtuális játékokra ültet fel té- 
ged. Persze ha csak ennyiről szólna, akkor 
jóval rövidebb lenne a teszt is, és magát a 
programot sem tartanánk túl izgalmasnak. 
A dolog ott válik érdekessé, amikor felnyi- 
tod a játék menüit, és megtalálod köztük a 
számtalan tuningolási lehetőséget. A Virtual 
Rides 3 varázsa nemcsak abban rejlik, hogy 
gyorsan rádob valamelyik kedvelt pörgő-for- 
gó szerkezetre, hanem abban is, hogy ezeket 
a játékokat pontosan olyanná alakíthatod, 
amilyennek akarod. A program legnagyobb 
erőssége tehát a testre szabhatóság: a jár- 
gányok színétől kezdve a forgás sebessé- 
gén át a villogó feliratokig mindent megvál- 
toztathatsz, amit csak akarsz. Nem tetszik 
az UFO-s téma és a 2000-es évekből lopott 
technókerregés? Váltsd le a zenét, cseréld 

le a festést. Az átalakítás fontos és egyéb- 
ként szükséges eleme is a játéknak. Magá- 
tól egyik szerkezet sem lódul meg, ezért leg- 
alább annyit meg kell tenned, hogy beindítod 
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az összes járgányt, és ha már ott vagy, miért 
is ne neveznéd át őket, és pakolnád tele LED- 
villogókkal? Ha minden kész, akkor már csak 
az van hátra, hogy élvezd munkád gyümöl- 
csét. A parkban minden játékra felülhetsz, és 
pörgés-forgás közben még állítgathatod is a 
sebességet, ülést, bármit. A Virtual Rides 3 e 
része szinte tökéletes, és tényleg rengeteg le- 
hetőséget nyújt a virtuális vidámpark kiélve- 
zésére. A probléma akkor merül fel, amikor le- 
szállsz a járgányról, körbenézel, és észreve- 
szed, hogy ezen a helyen valószínűleg te vagy 
az egyetlen, aki jól érzi magát. 


Kétségtelen, hogy egy jó vidámparkban az 
egyik legfontosabb az, hogy milyenek a játé- 
kok, amelyekre felülhetünk. Ha elindítod az 
órát, a hely gyorsan megtelik sétálgató NPC- 
kkel, csak az a baj velük, hogy egy PlayStation 
2-re fejlesztett nyílt világú lövölde arctalai 
klóntömegében is több volt az életöröm, mint 
a Virtual Rides 3 virtuális látogatóiban. Ko- 
nolyan levon az élvezeti értékből, hogy mind- 
egyik karakter ugyanazt a három animáció- 
ból álló mozgássort ismétli a végtelenségig, 
niközben fapofával megy előre a legközeleb- 
bi hot-dog-standhoz. A poén az, hogy amikor 
odaér, jó eséllyel ott is marad, lévén hogy a 
standokban álldogáló karakterek sem csinál- 
nak semmit a világon. Csak ácsorognak kife- 
jezéstelen tekintettel, amin az sem segít, hogy 
egyetlen alkalommal sem jut eszükbe pislog- 
ni. Mondjuk ettől kimondottan viccessé válik, 
hogy mindeközben egymásnak verődő evő- 
eszközök zaja, forró olaj sistergése és rikolto- 


zó gyerekek ricsaja ostromolja füleinket. Csak 
épp senki sem mozog, semmi sem sül, és sen- 
ki sem nyitja szóra a száját. Egy vidámpark- 
ban a körítés nagyon fontos ahhoz, hogy iga- 
zán beleélhesd magad a hely hangulatába. 
Az élvezeti faktorra az is rányomja a bélye- 
gét, hogy a program nem néz ki kimondottan 
jól, mégis szaggat az erősebb gépeken is, mi- 
közben menet közben tölti be a textúrákat és 
a modelleket. Tény, hogy amit ígér (a vidám- 
park játékainak kipróbálása, átalakítása), azt 
tökéletesen betartja, csak éppen minden más 
területen perecel hatalmasat. Így ez maxi- 
mum egy mérsékelten jókedvű park. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit)/8.1/10; AMD F.X- 
6350/ Intel Core i5 6600k; 8GB RAM; 
AMD Radeon HD 7850/Nvidia GeForce 
GTX 660 (2 GB)Y/Nvidia GeForce GTX 
970 (VR); DirectX 1I; 10 GB HDD 


4 testre szabhatóság 

4 részletes szimuláció 

4 éjjel/nappal ciklus 

- borzalmas teljesítmény 
- élettelen környezet 

- két óráig szórakoztató 


HUNTER 
A játékokon pörgés 
szórakoztató, aztán 
jön a rosszullét. 


:Nemhiába csak felnőtt játékosoknak 
. szól ez a történet 5 


A NYÁRSRA HÚZOTT PATÁS 

JÓSZÁG BŐRE A TÁNCOLÓ 
TŰZ FELETT, ÉS A FÁBÓL KÉSZÜLT 
ROPPANT CSARNOK SZŐRMÉVEL 
BORÍTOTT FALAI KÖZÖTT KISZÖKŐ 
ILLATOK KIVETETT HORGOKKÉNT 
HÚZTÁK BE A FOSZTOGATÁSBÓL 
HAZATÉRŐ ÉHES HARCOSOKAT A 
SARAS ÚTRÓL. Leheveredni az asztalok- 
hoz viszont már hiábavalóság, mert egy 
dánföldi fejlesztőcsapat torkaszakadtából 
kiabál az épület kétszárnyú kapujából, 
hogy a nyugatra induló hajók tüstént 
vitorlát bontanak. 


I ((-rvánsai ROPOGÓSRA SÜLT 


Az emberekben csordogáló vörös löty- 
työt még le sem kapargattuk a szekercénk- 
ről, máris újból forgatnunk kell azt, ám ez- 
úttal diplomáciai érzékünk is megméret- 
tetik, és ha jól végezzük dolgunkat, akkor 
több sörfogyasztó marad a sátrunkban, 
mint gazdáját hiába váró korsó. Igazi ha- 
zai pályán, amolyan jutalomjátékban volt 
részük az elmúlt két évben a dán székhelyű 
Logic Artists munkatársainak, amikor az 
Expeditions: Vikingen dolgozhattak. Csap- 
kodtunk mi mostanában sok műfajon belül 
ezekkel a derék, keménykötésű északi legé- 
nyekkel, és most bővült a paletta egy klasz- 
szikus stratégiai szerepjátékkal, amely szél- 
csendben libbent a porondra. Termékeny 
d 
I 
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talaj a skandináv mitológia, és alapjáraton 
olyan hangulatot hordoz magában, amit él- 
mény elmesélni, hallgatni, illetve benne él- 
ni. Ezért már az elején, azonnal beránt ez 
az alkotás is, és azon kapjuk magunkat, 
hogy hunyorgunk, miközben apánk lángo- 


ó hajósírját nézzük, amint recsegve ringa- 
tózik a végtelen vizek felé. A fájó veszteség 
mellé egy teher szintén a vállunkra neheze- 
dik, az itt maradottak sorsa, akiket vezet- 
nünk kell a legjobb tudásunk szerint. Hátul- 


, ról szép nyerni, és kicsiny falunkból kiindul- 


va beírhatjuk nevünket a halhatatlanok közé 
vérrel vagy ügyesen forgatott szavakkal. Sa- 
ját hősünk megformálásakor a nemén és a 
kinézetén kívül tulajdonságait, majd renge- 
teg lehetőség közül választva képességeit 

is meghatározhatjuk, ezért nem kategorizál 
konkrétan egy bizonyos kasztba a rendszer. 
Ha ez megvan, jöhet egy gyors tengely- 
akasztás, hogy bebizonyítsuk, érdemesek 
vagyunk a főnöki székre. A körökre osztott 
harcrendszer remekül működik, más hason- 
szőrű címekben megszokott elemeket talál- 
hatunk itt is, amelyek megkövetelik tőlünk a 
taktikázást és a terep adottságainak kihasz- 
álását. Nem a fő profilom az ilyen típusú 
megmérettetés, de a magamfajta ,durr bele 
mindent, aztán csak kerekedik belőle fánk 
beállítottságú úthenger is könnyedén átlát- 
ja a terepet, és miközben sorra megvívjuk 
a győztes csatákat, a falunkat menedzsel- 
ve egyre nagyobb hírnévre teszünk szert, 
ami olykor előnyünkre, máskor hátrányukra 
válik. Természetesen nem szabad lebecsül- 
ni a szavak erejét sem, egy jófajta RPG-ben 
a szájszáradásig tépett dumálás kardokat 
csorbít és dárdákat tőr, már csak rajtu 
múlik, hogy helyesen válaszolunk-e egy 
adott szituációban. A viking léthez persze 
hozzátartozik a hódítás, ugyebár, ezért nyu- 
gati szigetszomszédaink legnagyobb bána- 
tára gyakran elhajózgatunk hozzájuk, hogy 
erőszakkal vagy szép szóval megszerezzük a 
fejlődéshez szükséges nyersanyagokat. 


s 


Felszínesen felskiccelve a főbb jellemzőket 
máris körvonalazódik, hogy egy összetet- 
tebb játékról szól a fáma, ami hosszasabb 
nekifekvést igényel, ezért az effajta szóra- 
kozást kedvelőknek bátran merem ajánlani. 
Engem viszont folyamatosan zavart, hogy 
fapadosnak hat az egész, és ezt már a leg- 
elején érzi rajta az ember. Derekasan hoz- 
za a kötelező elvárásokat, de keresve sem 
találni benne egy kiemelkedő részt. Nem az 
első vikinges cikkemben írtam már le - és 
szívből örülök, hogy egyre több ilyen törté- 
netet dolgoznak fel -, hogy hiányzik belőle 
az igazi, mosdatlan, tisztán mocskos észa- 
ki lélek, amitől szakállszakadásig felejthe- 
tetlenné válna. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core2 0uad 99400 
2,66 GHz; 4 GB RAM; Nvidia GeForce 
GTS 450; DirectX 11; 12 GB HDD 
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2 PORTAL KNIGHTS 


A mágus tűzlabdákkal .. : 
kezdi a fejlődését 


et dd 
Kezdővilágunkban:már többféle 
szörnnyel találkozunk 


4 pa 
Karakterünket többféleképpen 
is alakíthatjuk 


PORTAL KNIGHTS 


OK MINDENT LEHET MONDANI rakosgatás, az alkotóelemek kombinálása részében ugyanazt csináljuk benne, amit 

S: MINECRAFTRÓL, DE AZT és a turkálás a millió menüből álló felhasz- 2011 óta minden hasonló játékban. Kocká- 
NEM, HOGY NE LETT VOLNA álói felületen. Ugyan a Minecrafttal ellen- kat ütögetünk, és anyagokat kombinálunk. 

MŰFAJTEREMTŐ KLASSZIKUS. A tétben itt nem fogunk éhen halni, de éjsza- A játéknak van egyébként egy sajátos bá- 

megjelenése óta mindenki megpróbálta ka megszaporodnak majd az ellenfelek, így ja, és a világ egyesítésének küldetése is s0- 

legyártani a maga világépítős túlélőjá- a lemennénk a föld alá bányászni, érdemes káig hajthatja a maximalistákat, de sajnos 

tékát, de viszonylag keveseknek sikerült előbb egy házat építeni a lépcsőnk köré, nem ezzel fogjuk eltölteni az időnk nagy ré- 

emlékezeteset alkotniuk a témában. A hogy amikor reggel felmászunk a felszínre, szét. A Portal Knights egy izgalmas ötlet, 

Portal Knights későn érkezett a bulira, e milliónyi csontváz akarja kidekorálni ve- ami nem merte bevállalni saját irányvona- 

de megpróbált nagyot mutatni, vegyes lünk a szép zöld gyepet. Ha ez megvolt, ak- lát, és többnyire olyan megoldásokat hasz- 

sikerrel. ú kor mehetünk kutatni, aztán ha megtaláljuk nál, amelyeket már túl régóta látunk ahhoz, 

3 a szükséges érceket, felmegyünk, összerak- hogy egy picit is izgatottá váljunk tőlük. 
juk az új felszerelést, levágjuk a szörnye- Ez pedig arra elég, hogy másodszor, eset- 

AG 5 ket, megépítjük a portált, és megyünkakö- — leg még harmadszor is elindítsuk a játé- 

A Portal Knights jó RPG-hez illő módon vetkező világba. Egészen addig ismételget- kot, de negyedszerre már inkább megyünk 

egy kis keretsztorit is kínál a legózáshoz. PC, PlayStation jük ezt, amíg meg nem nyitottunk minden minecraftozni. 

Az egykor csodálatos világunk szétesett, box OI világot. A játékmenet egy nagy körforgás 

és minden darabkája külön lebeg az űr- ] Í bányászat, craftolás és harc között, ami- 

ben. A mi dolgunk, hogy összekössük eze- Rövide : vel nem is lenne baj, ha ezekből bármelyik 

ket a maradványokat, és újraegyesítsük a gy túl igazán izgalmas vagy kicsit is újszerű len- 

birodalmat. Ez tulajdonképpen annyit je- ező a NIDrIC ne. De nem az. HARDVER 

lent, hogy a Portal Knights egy hatalmas, tese 0 Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 

egységes térkép helyett több apró pályá- s 5 EMT ) 3 GHz; 4 GB RAM; GeForce GTX 470; 

ból áll, amelyek között portálokon át vezet L Bármennyire is unalmasan hangzanak ezek, DirectX 1I; 2 GB HDD 

az út. Ezek a kapuk azonban vagy javításra ; 1€ a játék működik. A harcrendszer nem túl 

szorulnak, vagy teljesen szétestek, és ránk ; bonyolult, de a célját kiszolgálja. Az épít- "4 gyönyörű grafikai megvalósítás 

vár a feladat, hogy kipótoljuk, újraépítsük kezés sem rossz, és megvan a varázsa an- 4 változatos ellenfelek 

őket. Ehhez azonban meg kell küzdenünk nak, hogy a napsütéses rét közepén leásol, 4 karakterfejlesztés 

az egyes világokban ránk váró szörnyekkel, és éjjel jössz ki a magad kialakította bányá- - túl sok Minecraft 

merthogy a portálok aktiválásához szük- ból. Néhány világonként találkozunk nagy IZzEeEg me 

z jé ; ása sz 4 iz ű Znsűzá ő - túl kevés egyedi ötlet 

séges nyersanyagokat csak ők hordozzák. és ijesztő főgonoszokkal, akiket még kihí- — — 3 

Miután mindezt elmesélte a tutorial, azon- vás is leverni, de ha vége a csatának, akkor - nincs nyilvános online szerver 

nal el is engedi a kezünket: kezdődhet a folytatjuk a monoton gyűjtögetést. A játé- 


bányászat és a felfedezés. kot művészeti stílusa, néha gyönyörű (né- HUNTER 

Ahhoz, hogy legyen egy tárgyak összera- ha idegölő) zenéje és a coop mentik meg. ESLEÉESTK . 
kásához szükséges munkaasztalunk, kell A karakterfejlesztési rendszer és a számta- S AsEZÉ ML ge 
egy ház. A házhoz kell fa, kő, föld. Mehet lan ellenségtípus is segít, de alapvetően az nem elég merész 
a végtelen mennyiségű klikkelgetés és le- a legnagyobb gondja, hogy az időnk nagy 
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Teszt 


TRAIN MECHANIC SIMULATOR 2017 


zességében nem-csúnya, de 
sé. azért láttunk már szebbet 


:Van ám belső nézet is, bár kábé annyira 
hasznos, mint tetszőleges teleshopos termék 


:A megfelelően működő alkatrészek; zölden 
. jelennek meg, míg a.hibásak vörösen 


ZEMÉLYGÉPJÁRMŰ-SZERELŐ- ok környezetéből, és ahogy az autószere- léma, ami az autószerelős kivitelnél is: egy- 
Se A CAR MECHANIC ős verzióban a próbapályán, úgy a vona- szerűen túl hamar megunható a repeti- 
SIMULATORBAN MÁR KIPRÓ- tos kivitelben is beleszippanthatunk a friss tív bütykölés, mert hiába romlik el mindig 
BÁLHATTUK MAGUNKAT, ITT VOLT evegőbe. Ez a játékban 25 négyzetkilomé- más, a hibameghatározás és a javítás folya- 
HÁT AZ IDEJE, HOGY VALAMI ternyi területet jelent, ahol fel s alá vona- mata csontra ugyanaz mindig. A szabad- 
KOMOLYABB FELADATOT ADJANAK tozhatunk, ami leginkább azért szükséges, ban bolyongás is inkább unalmas, semmint 
NEKÜNK A FEJLESZTŐK, ÉS VALA- mert a masinák olykor lerohadnak valahola szórakoztató, főleg azért, mert nem egé- 
HOL ADTA MAGÁT, HOGY ENNEK MI prérin, és ilyenkor nekünk is a vezetőállás- szen egyértelmű a navigálás, bár ez még vi- 
SEM FELEL MEG JOBBAN, MINT A a kell pattannunk, hogy megkeressük és a szonylag elviselhető. Inkább ott van a gond, 
VASPARIPÁK VILÁGA. Azt kell hogy szerelőcsarnokba vontassuk őket. Ez egyéb- ogy egyszerűen nem nyújt olyan élményt 
mondjuk, aki egyszer már elmerült az ként nem is annyira egyszerű feladat, deer- — a játék, amely hosszabb távon is kitarta- 
autószerelésben, annak igazából semmi ről inkább majd a rinyadobozban ejtünk né- a, de hangsúlyozzuk, hogy ettől függet- 
tanulnivalója nincs, hiszen a TMS 2017 ány szót. lenül van benne unikum, csak éppen nem 
játékmenete ugyanazon elvek mentén épül túl sok. Aki azonban szerelmese a vonatok- 
fel, mint úton futó elődjéé. Betolnak egy ak, és érdekli a bütykölés is, az, ha nem is 
hibás mozdonyt a csarnokba, mi pedig A csühögők felhozatalára nem igazán lehet ost, de némi árcsökkentés után minden- 
elolvassuk a munkalapot, megnézzük, mire panasz, hiszen nem kevesebb, mint három- képpen szerezze be. A többiek meg menje- 
panaszkodik a gépész, aztán körbejárjuk egyed tucat (egyszerűbben mondva kilenc) ek borbélyhoz. 
a vasat, és röntgenszemünkkel megálla- vonat áll rendelkezésünkre ahhoz, hogy sze- 
pítjuk, melyik alkatrész lépett a fáradás elői rátermettségünket megmutassuk, rá- 
útjára. Ezt követően két lehetőségünk adásul a gőzösöktől kezdve a dízeleken át a HARDVER 
van: vagy megrendeljük a cserealkatrészt villanyosig minden megtalálható közöttük, 3 8 
a Ker légáo tan Mik egy munkapadon, és sk mali elezésü h sem lehet panasz, MÉNE Üő HATOS s Kei 5.eB 
RAM; GF GT5060; DirectX 1I; 5 GB HDD 
ám utóbbit választva számolni kell azzal, iszen egész csinosak. Minél többet megjaví- 
hogy nem érjük el a kívánt hatást. Nem tunk, és minél ügyesebben, annál több pénz 
kell azonban sötétben tapogatózni, mert áll a házhoz, ami leginkább azért fontos, 
a játék kiírja, hogy mennyi az esélyünk nert így fejleszthetjük munkapadjainkat, és 
a felújításra, így könnyen eldönthetjük, a felújításokat egyre olcsóbban, ergo mind 
hogy görcsölünk-e a padon, vagy irány agyobb árréssel tudjuk megoldani. 
az Aliexpress. Ezt követően már csak 
annyi a dolgunk, hogy a beteg alkatrészt 
kiszereljük, és a helyére betesszük az újat, 


a rosszat pedig értékesítjük némi apróért. Szögezzük le, hogy aki nem kíván kőkemény E 
gépészmérnöki szimulációt viszontlátni, an- RG YE8 / 
nak igazából még megfelelő is lehet a já- Nyissa má fölkend 
z Köz dEó azt a sorompót!  ) 
ték a maga 15 eurós árával, ugyanakkor ] 
Dicséretes a fejlesztők abbéli igyekezete, e tolerancia mentén is akadnak rozsdafol- NN v 
hogy próbáltak kicsit kiszabadulni a csar- tok a mozdonyokon. Leginkább az a prob- A ! A 


Teszt 


VIRTUAL REALITY 


a 
ezi 


BANDÍT SIX: 
COMBINED ARMS 


ÖBB MINT FÉL ÉVE A PIA- 
li CON VAN A PLAYSTATION 

VR, A TÖBBI ESZKÖZ EGY- 
ÉVES IS ELMÚLT. Eddig szinte kivé- 
tel nélkül csak rövid demókat kaptunk, 
sokféle élményt átélhettünk már, és el- 
érkeztünk ahhoz a ponthoz, amikor azt 
mondhatjuk, köszönjük, jöhetnek a ko- 
molyabb játékok, amelyek tényleg se- 
gítenek fellendíteni a piacot. Egyre ke- 
vésbé leszünk türelmesek a minimális 
tartalmat kínáló, ezeréves mechaniká- 
kat felidéző vagy ismétlő címekkel, kre- 
ativitásra van szükség. 
A Bandit Six készítői sajnos nem eről- 
tették meg magukat, mindössze két já- 
tékmódot tartalmaz a cím, amelyek 
egyike nagyon hasonlít az EVE spinoff 
Gunjackhez, a másik pedig egy 2002- 
es játékot (Operation Blockade) idéz. 
Az első mód során egy repülő hátsó lö- 
vegében ülünk, mögöttünk ellenséges 
gépek szállnak, nekünk pedig le kell va- 
dásznunk őket úgy, hogy ahova nézünk, 
oda célzunk, és megnyomjuk a tüzelés 
gombját. Habár minden pályán meg- 
próbálták színesíteni a feladatot, az 
egész nagyon hamar unalmassá és mo- 
notonná válik, amin a powerupok és a 


A missziók előtt kioszthatjuk, hol és mi- 
lyen lövegek helyezkedjenek el a tenger- 
parton, fejleszthetjük és boostolhatjuk 
őket. Más a hatékony helikopterek és 
tankok ellen, de ha mindből rakunk 
egyet (háromféle van), különösebb prob- 
lémánk nem lesz. Küldetés közben az 
egyiket mi irányítjuk, a többit a gép, de 
bármikor átülhetünk egy másikba, ha 
úgy érezzük, a mesterséges intelligen- 
cia nem elég hatékony. Hiába dolgoztak 
ezen a játékmódon valamivel többet, ez 
sem tud sokáig szórakoztató maradni. 
Nem borzalmas a játék, de semmi olyat 
nem nyújt, amit ne láttunk volna már. 
Nyugodtan kihagyhatjátok, pláne ha a 
Gunjack megvolt. 


PACA 
A "90-es években 
elment volna. Talán. 


fejlesztések sem seg 


ítenek. 


A második mód egy 


kicsit összetettebb. 


APOLLO TI VR 


vezérelhetjük a leszállást, valamint te- 
hetünk egy sétát a Holdon. 

A játék (vagyis nem igazán játék) sok- 
kal jobb lenne, ha nagyobb szabadságot 
kapnánk, és társainkkal is jobban inter 


LAPVETŐEN AZT VÁRJUK 
EL A VR FELÉ NYITÓ FEJ- 
LESZTŐKTŐL, HOGY JÁ- 


TÉKOKAT KÉSZÍTSENEK, DE 
NEM BAJ, HA NÉHA BECSÚSZIK 


EGY-EGY OLYAN ÉLMÉNY, AMI- akcióba tudnánk lépni. Így az egész lé- 
VEL AKÁR OKTATNI IS LEHET. Az  nyegében egy 260 fokos videó, ami nem 
Apollo 11, annak ellenére, hogy van- feltétlenül baj, mert a célnak megfelel, 
nak (vagy inkább lehetnek - mi dönt- de nehéz játéknak hívni. Ugyanakkor szí- 
hetjük el, akarjuk-e, vagy csak hátra- vesen látnánk még ilyen interaktív él- 


dőlnénk, és figyelnénk) interaktív ré- 
szei, nem játék, hanem egy rövid, de 
emlékezetes élmény, amelynek során 
elejétől a végéig átélhetjük, milyen le- 
hetett a Holdra szállás 1969-ben. 
Megnézhetjük az űrrakétát, amivel 
Buzz Aldrin és Neil Armstrong megin- 
dultak az űr felé, sőt velük együtt él- 
hetjük át a teljes missziót. A készítők KT 
eredeti hangfelvételeket használtak, F 
az asztronauták mellett a vezérlő- Ún 

e 

a 


ményeket, mert nagyban elősegíthetik 
a VR elterjedését nemcsak a játékosok 
körében, de az oktatásban is - és miné 
népszerűbb a VR, annál több fejlesztő 

érdeklődhet iránta, ami magával vonzza 


a játékok számának növekedését is. 


ben lévőket is hallhatjuk, ahogy visz- 
szaszámlálnak, és ko inikálnak ve- 
lünk. Hogy az egész teljes legyen, az 
elején levetítenek nekünk egy vide- 

ót is, miközben egy korhű teremben 
ülünk. Elképesztő látni, ahogy elhagy- 
juk a Földet, és megérkezünk a sötét 
űrbe, ahogy az is, amikor visszatérünk 
a bolygó légkörébe. Az interaktív ré- 
szek alatt irányíthatjuk a kapszulát, 


PACA 
Bárcsak így oktat- 
nának mindent! 
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FATED: THE 
SILENT OATH 


INDIG IZGALMAS OLYAN 
A JÁTÉKOT TESZTEL- 

NI, AMELY ROSSZUL- 
LÉTET OKOZ, DE VAN ÚGY, HOGY 
AZ ÉLMÉNYÉRT MEGÉRI EGY KI- 
CSIT SZENVEDNI. A Robinson: The 
Journey esetében ezt nem mondhat- 
tam el, de a Fated érdekes világba 
utaztat, és a legtöbb játéknál jobban 
éreztette velem, hogy főszereplő va- 
gyok, a virtuális testem az én testem. 
(Persze még tudok különbséget tenni.) 
Ezt a játék egyetlen aprósággal éri el. 
A főszereplő, az általunk alakított Ulfer 
a halála után rögtön ajánlatot kap: úgy 
térhet vissza az élők közé, ha cseré- 
be feláldozza a hangját. A többi sze- 
replő gyakran kérdezgeti őt, válaszol- 
i pedig a feje csóválásával vagy bó- 
logatással tud. Ezenkívül sétáláshoz 
a DualShock 4 analógját kell használ- 
unk: kezeinket a bal és jobb ravasszal 
aktivizálhatjuk, amikor pedig céloznunk 
kell (mondjuk nyilazáskor), oda megy a 
yíl, ahova nézünk. Az élményt a Move- 
támogatás fokozta volna, de az nem 
erült be. A körülbelül egyórányi játék- 
idő során nem is maga a történet az 
érdekes (bár az sem rossz), hanem az, 
ogy mennyire vagyunk képesek kötőd- 
i a karakterekhez. A nem kimondottan 
jó szinkron és a rémisztően nagy sze- 


mek kizökkentenek, de alapvetően sa- 
játomként tekintettem a családra, amit 
védelmeznem kellett, és megéltem az 
interakciókat. 
A Fatedben a látvány sem erős: a kör- 
nyezet olykor kimondottan csúnya, a 
talaj lapos és kidolgozatlan, a távolabb 
lévő karakterek arca nem látszik. Az 
emberek egyébként is rettentő darabo- 
san mozognak, olyannyira, hogy szinte 
a 90-es években éreztem magam. Aki 
el tud tekinteni ettől, annak megéri be- 
szereznie, ha nem is teljes áron, de egy 
leárazás során. Csak készítsetek vöd- 
röt, ha volt már rossz tapasztalatotok 
VR-játékkal. 


ü 
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e 
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PACA 

Nem hibátlan, de 
az élmény miatt 
érdemes kipróbálni. 


UNEARTHING MARS 


ÍG AZ APOLLO II AZ IS- 
IA MERETTERJESZTÉS IGÉ- 

NYÉVEL KÉSZÜLT, ÉS 
ÜGYESEN PENDÍTETTE MEG A VR- 
BAN REJLŐ OKTATÁSI LEHETŐ- 
SÉGEKET, AZ UNEARTHING MARS 
KONCEPCIÓJA A SZÓ MINDEN ÉR- 
TELMÉBEN FÖLDTŐL ELRUGASZ- 
KODOTT. Gyakorlatilag egy kalandjá- 
ték, régimódi sci-fi, a tudományosság- 
nak még a látszatát sem tartja fenn, a 
valósághoz nagyjából annyi köze van, 
hogy egyébként valóban létezik egy 
Mars nevű bolygó. Innentől azonban el- 
gurul a gyógyszer - ami nem feltétle- 
nül baj, mert ugyan engem jobban iz- 
gatott volna, hogy VR-ban ellátogatha- 
tok a rendelkezésre álló adatok alapján 
a lehető legpontosabban rekonstru- 
ált Mars felszínére, de mint VR-élmény, 
kétségtelenül mozgalmasabb, hogy 
megfejthetjük a Mars titkát. Hogy 
mást ne mondjak: űrlények! 
De tényleg, ezzel sem lenne semmi 
gond. A fejlesztés (sejthető) büdzséjé- 
hez képest egyébként igen nagyvona- 
lú koncepciót bevállalni nem kis bátor- 


ságra vall, mert kevesebb helyszínnel, 
játékelemmel, ha megúszósabb is lett 
volna, talán kevésbé ordít róla a renge- 
teg hiányosság. A textúrák, a karakte- 
rek animációi... konkrétan Ouake 2-es 
bevillanásaim voltak tőlük, sosem hit- 
tem volna, hogy az Unreal Engine 4 
egyáltalán képes ilyen csúnya is len- 

ni. A szájmozgás annyira nem próbálja 
meg lekövetni az unott hangon felmon- 
dott szöveget, hogy a végére már az 
sem érdekel, ha a rendkívül idegesítő 
háttérzene hangereje miatt néha nem 
is érthető... nem folytatom. Ez a játék 
menthetetlenül rossz. 


MAZUR I/A h 
1 Ahogy Ford Fairlane // 

mondaná: enyhén [ j 

szórakoztató, de gy 


inkább fájdalmas. h L 
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Mit vegyek, hajót akarok magamnak? 576 


w lődd s d mil 
J AT - VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


A Dishonored szériával komoly elismeréseket szerző A Telltale Games jó néhány különböző stílusbankipró- A Telltale persze nemcsak új történetekbe kezd be- 
Arkane csapata ezúttal egészen új környezetben próbál- . bálta már magát történetalapú játékaival, deal Marvel le újra és újra, hanem folytatja a mai napig talán 
ja ki magát: egy sci-fi-sztorit tárnak elénk. A Prey-ben komolyság és humor közt egyensúlyozó hangulatát va- legnépszerűbb szériáját is, amely meghozta számá- 
egy veszélyes, ám rendkívüli lehetőségekkel kecsegtető lószínűleg nekik sem lesz egyszerű újraalkotni. Star- ra az átütő sikert. A Walking Dead harmadik éva- 
kutatás helyszínéül szolgáló űrállomást fedezhetünk fel, Lord és csapata mindenesetre a már megjelent el- dához kicsit később csatlakozunk a dobozos ver- 
ahol főszereplőnk, Morgan Yu magas beosztásban dol- ső részben is elsüt néhány ütős poént akció közbenyés —— zió megjelenésével, de így már biztosan tudhatjuk, 
gozott, mielőtt törölték emlékeit. A rejtély megoldása mivel rögtön egy Thanos elleni küzdelemmel indítaso-  — hogy nem kell csalódnunk, hiszen a készítők ezút- 
mellett ezúttal is rendkívül szabadon kibogozható prob- rozat, valószínűleg a későbbi részekre is maradni akar- tal mind a sztori, mind az interaktív, játékos elemek, 
lémákat kapunk, így a harcra, hackelésre, lopakodásra nak majd a rajongók. Konzolra már most beszerezhetik sőt, még a sokszor kritizált technikai rész tekinteté- 
és a különleges képességekre is támaszkodhatunk. az egész évadot dobozos formában. ben is kifejezetten jól teljesítettek. 
Led 00 wa Le 

BEJELENTETTEK AZ OSZ FPS-NAGYAGYUIT 

söE r . 


A Bungie és az Activision egy rendkívül érdekes játé- Az Activision a kiadó hosszú évek óta aranytojást A CoD-hoz hasonlóan az EA is megpróbálja vissza- 
kot alkotott meg a Destinyvel, de az erős játékmenet tojó tyúkjának számító Call of Duty legújabb kiadá- nyerni a rajongók bizalmát a Battlefront II-vel, ami 
ellett akadtak bőven bosszantó hibák is. Ezek kijaví- sával is ringbe száll ősszel. A Sledgehammer ál- nélyebb játékmenetet, például a konkrét karakter- 
ására kiváló lehetőséget ad a nemrég bejelentett má- tal készített Call of Duty: WWII látszólag tanul a osztályok visszatérését is ígéri, sőt, immár mindhá- 
sodik epizód érkezése, és az már biztos, hogy a PC-s Destinytől annyiban, hogy a többjátékos módba be- rom filmes trilógia idején csatározhatunk majd. Eköz- 
játékostábor kihagyását orvosolják a készítők. A játék- emel egy közösségi teret, ahol a csatázni készülő ben DICE keze alá dolgozó két stúdió, a Criterion és a 
menetről a lapleadásig még nem tudtunk meg sok min- . katonák találkozhatnak. A kampány újfajta szem- Motive is beemelt egy-egy fontos újítást: a járműves 
dent, a sztorival kapcsolatban azonban rendkívül érde- szögekből dolgozza fel a II. világháború európai észek kibővítésével együtt visszatérő űrcsatákat és 
kesnek tűnik, hogy az eddig viszonylagos biztonságot hadszínterét, a játékmenetet pedig a társaink segít- egy moziszerű egyjátékos kampányt. Ez utóbbi ráadá- 
yújtó Last Cityt is lerohanja egy új ellenség, így vesz- ségével újratölthető életerővel és lőszerrel igyeke- sul azért is okozott komoly meglepetést, mert egy bi- 
ettnek tűnő helyzetből indulunk el a Destiny 2-ben. zett feldobni a fejlesztő. rodalmi tiszt bőrébe bújhatunk bele. 
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WARHAMMER 40.000: DAWN 
OF WAR III LIMITED EDITION 

GS 2017. MÁJUS - 7996 

ÁR: 14 990 FT 

A DoW III a klasszikus RTS akciódús feldol- 
gozása modernebb köntösben, amely dobozos 
formában néhány gyűjtői extrával érkezett. 


jeseorátssan . DARK SOULS IIE THE FIRE 
lá 6 FADES 


íz GS 2016. ÁPRILIS - 9096 

ÁR: 14 999 FT 

A Dark Souls méltó lezárásának számító 
harmadik részt immár mindkét DLC-vel együtt 
is megszerezheted. 


DEAD RISING 4 
GS 2017. JANUÁR - 7396 
ÁR: 14 999 FT 


Frank West legújabb, a legkevésbé sem 
komolyan vehető zombidarálása immár 
nem csak DirectX 12-es PC-ken játszható. 


PREY 

GS 2017. MÁJUS - 9196 

i ÁR:18 990 FT 

Az Arkane új játékában ugyan nincsenek 
varázslatok és gőzgépek, de ezúttal is 
harccal vagy anélkül, szabadon megoldható 
feladatok várnak ránk. 


FOR HONOR 

GS 2017. MÁRCIUS - 8026 

ÁR: 18 990 FT 

A Ubisoft néhány éven belül másodszor állt 
elő egy igazán újító multis játékkal; 

a For Honor érdekes harcrendszere könnye- 
dén beszippant. 


aj ! GS 2017. FEBRUÁR - 8995 

sb. ÁR: 18 990 FT 

A Resi visszatért gyökereihez; a horrorele- 

mek, az izgalmas és hátborzongató új 

§ helyszín, valamint a karakterek kiváló 
elegyet alkotnak. 


LD 


E 
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: 
ENETTTT CALL OF DUTY: 


BLACK OPS III 

GS 2015. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 14 999 FT 

Az előző generációra megjelent legjobb 
többjátékos és Zombies élmény még 
mindig kiválóan helytáll. 


DRAGON AGE INOUISITION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


DIABLO III: ULTIMATE EVIL 
EDITION 


GS 2014. SZEPTEMBER - 9196 

ÁR: 8999 FT 

A kanapécoopnak és a jó portnak hála a 
hagyományosan PC-s játék konzolon is 
kiváló szórakozást jelent a haverokkal. 


MARIO KART 8 DELUXE 
EDITION 

GS N/A 

ÁR: 18 999 FT 

A Mario Kartnál kevés játék példázza 
jobban, milyen erős közösségi játékokban 


! a Nintendo, amit a Switchre is kiválóan 


sikerült átültetni. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
BREATH OF THE WILD 

GS 2017. MÁRCIUS - 99956 

ÁR: 21999 FT 

A legendás sorozat egy nem akármilyen 
epizóddal tér vissza, és Hyrule rengeteg 
kisebb-nagyobb kalandját tévénken vagy 
akár útközben is átélhetjük. 


YO-KAI WATCH 2 

GS N/A 

ÁR: 11999 FT 

A Pokémon stílusú Yo-Kai Watch egy újabb 
bohókás sztorival tér vissza játékformában, 
ami még élvezetesebbé teszi a lények 
gyűjtögetését. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Ultra Street Fighter II: The Final Challengers 
Tekken 7 


május 26. 
június 2. 
június 6. 


The Elder Scrolls Online: Morrowind 


Arms 


Crash Bandicoot N. Sane Trilogy 


június 16. 
június 30. 


HORIZON ZERO DAWN 

GS 2017. MÁRCIUS - 9196 

ÁR: 20 999 FT 

A Guerrilla nemcsak hatalmas és gyönyö- 
rű játékteret alkotott, hanem olyan világot 
kovácsolt belőle, amelynek tényleg minden 
szegletét érdemes bejárni. 


HITMAN: THE COMPLETE 
FIRST SEASON 

GS 2016. NOVEMBER - 8296 

ÁR: 17 999 FT 

Eloszlatta az epizodikus megjelenéssel 
kapcsolatos kételyeket az IO, sőt az igazán 
élvezetesre sikerült lopakodós játék első 
évadát egyben is megszerezhetjük. 


MASS EFFECT: ANDROMEDA 
GS 2017. ÁPRILIS - 70956 

ÁR: 17 990 FT 

A Mass Effect széria rajongóira hatalmas 
felfedezhető területek várnak, ahol apró 
sztorikat és jutalmakat találhatunk úton- 
útfélen. 


FARPOINT 

GS N/A 

ÁR: 18 999 FT 

Autóversenyző, gengszter és sas után már 
sci-fi-katona is lehetsz, ezt az egyedi FPS-t 
pedig egy új, fegyverszerű kontrollerrel is 
irányíthatod. 


ROBINSON: THE JOURNEY 
GS 2016. DECEMBER - 6299 

ÁR: 17 999 FT 

A Crytek a VR-ban is megcsinálta, amihez 
a legjobban ért: lenyűgöző tájakat és 
lényeket varázsoltak elénk, ami a virtuális 
valóságban még hatásosabb. 


EAGLE FLIGHT 

GS 2016. DECEMBER - 7696 

ÁR: 18 999 FT 

Rendkívül élvezetes játékot hozott össze az 


§ egyszerű alapötletből a Ubisoft, ráadásul 


a nagy sebességtől sem érezzük majd 


- rosszul magunkat. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 


Igazán nem panaszkodhatnak manapság a játékosok: minden cég értük harcol - 
az egyik a VR-t, a másik a 4K-t fejleszti gőzerővel, hogy szebbek, jobbak, elérhe- 
tőbbek legyenek. PC-n mindkettő megoldható, köszönhetően a számítógép rugal- 
masságának, sőt, aki azt gondolta, hogy a 4K a tető, most jól kapaszkodjon meg: 
ha elég erős a gépe, akár 8K-ban is játszhat, semmi sem áll az útjába. Az elneve- 
zés arra utalhat, hogy felbontásduplázást kapunk, de ez nem igaz, egészen ponto- 
san a 4K négyszeresét kell megmozgatnia a PC-nek. Miközben a hardvergyártók 
az újabb generációs VGA-chipeken dolgoznak, addig a ThirtyIR nevű lelkes és te- 
hetős gamer egyszerűen nyers erővel oldotta meg azt, hogy a Witcher III: Wild 
Hunt 8K felbontásban 60 fps-sel fusson, természetesen maximális részletesség 
mellett. Ehhez a legerősebb Intel Core i7-6950X CPU-t tuningolta egy Asus alap- 
lapban, majd belepakolt 64 GB RAM-ot és négy darab, SLI-be kapcsolt GeForce 
Titan XP videokártyát. A játék így /080x4320 pixeles felbontásban futott egy 
Dell UP3218K monitoron. Nagy szerencsénkre videó is készült a Witcher III-ról 
8K-ban, azonban már ahhoz is brutális erőmű kell, hogy lejátsszuk a YouTube-on: 
még ThirtyIR-nek is fel kellett építenie egy gyengébb, csupán négy GTX 1080 Ti- 
vel szerelt másodlagos gépet ahhoz, hogy rögzíthesse a játékmenetet. 


Senkit sem hagy 
cserben a Noctua 


Az AMD Ryzen processzor startja nagyot szólt (és még nincs vége), de most az In- 
telen a sor, akiről első kézből tudjuk, hogy a május végi Computex kiállításon bein- 
dítja az ellentámadást. Az új platform a HEDT (high end desktop) kategóriát erősíti, 
és teljesen új processzorok, alaplapok és foglalat is készül. Az X299-es alaplapokon 
az LGA2066-os foglalatba kerülnek majd a Skylake-X és Kaby Lake-X processzorok, 
azonban nem kell hogy fájjon a feje annak, aki azonnal szeretne váltani a legerősebb 
Intel platformra. Az LGA2066 foglalat ugyanis a hűtők számára kompatibilis lesz 

a jelenleg is kapható LGA2011-3 foglalattal, így a régebbi hűtők továbbra is hasz- 
nálhatók. A Noctua azonban úgy érezte, ez nem hangzik elég jól, ezért még nagyvo- 
nalúbb ajánlatot tett: akinek régebbi vagy az Intel LGA2011-3/LGA2066-tal nem 
kompatibilis Noctua hűtője van, és igazolni tudja azt, hogy váltott az új Intel rend- 
szerre, annak teljesen ingyen küldenek egy NM-I2011 kiegészítő szerelőcsomagot, 
hogy jól bevált processzorhűtőjét tovább tudja használni. A pontos listát a gyártó 
weboldalán találjátok (noctua.at). 
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a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


Már 8K-nál jár aPCg 


Éljen az e-sport! 


Húzzák az ipart 
a játék-PC-k 


Megállíthatatlanul zuhan a PC-eladás, közeleg a vég - halljuk mindenhon- 
nan, de azért ez mégsem teljesen igaz. Abban ugyanis a mai napig nem 
tudtak megállapodni a piackutató cégek, hogy mi is pontosan a PC, ráadá- 
sul mindegyik más piacot vizsgál, más módon. Akárhogy is nézik, egy do- 
logban azért egyetértenek: a drcrágább gamernotebookok és asztali PC-k 
piaca megállíthatatlanul erősödik. A becslések egészen 2020-ig jósolják 
ezt a trendet, ami többek között az e-sport népszerűségének is köszön- 
hető. Emellett az egyre alacsonyabb áron elérhető, mégis jó játékélményt 
nyújtó videokártyák, a mind kisebb gamernotebookok és a kényelmes, ren- 


geteg extrával telepakolt online játékterjesztő platformok is nagyot len- 
dítettek a népszerűségen. Ugyanakkor a növekedésnek semmiképpen sem 
tesz jót, hogy az utóbbi hónapokban több komponens is drágult. 


sus ROG Strix 
TX 1080 TI OC 


ÉVEK ÓTA AZ NVIDIA URALJA, 

NEM KÉNYELMESEDETT EL, 
AMIRE A LEGJOBB PÉLDA AZ ÚJ, 
GP10O2-ES PASCAL GRAFIKUS CHIP. 
Ezt az óriási, 471 mm-es lapkát ugyanis, 
amit a legújabb GeForce videokártyán 
megtalálhatunk, nem holmi adatbányászatra, 
kutatásra vagy professzionális munkára 
tervezték (bár ezekben is kiváló); a GTX 
1080 Ti a játékosoké, akik nagyon jól jártak 
az új jövevénnyel. Ha tisztán a papírformát 
nézzük, nem is olyan izgalmas az új csúcs- 
GeForce: a GTX 10-es szériánál bemutatott 
Pascal-alapokat kapjuk bejáratott, 16 
nm-es gyártástechnológiával, 11 GB GDDR5 
memóriával, 220 W TDP-s fogyasztási és 
hőtermelési mutatóval. Mindjárt izgalmasab- 
ban hangzik a GTX 1080 Ti, ha rápillantunk 
a mérési eredményekre, ugyanis a 3584 
CUDA-shader közel 1,7 GHz-en hihetetlen 
erőt képvisel, és annyiba kerül, mint tavalyi 
elődje, a GeForce GTX 1080. 


B- A VIDEOKÁRTYÁK PIACÁT 


Bevált recept szerint készült a legújabb 
GeForce GPU; az Nvidia tavaly még beval- 
lottan csökkentett képességű chipekkel volt 
jelen a piacon, és csak most, a gyártás fel- 
futtatása, az architektúra finomhangolá- 
sa után lépett feljebb, hogy a Pascal chip 
teljes erejét megmutassa a nagyérdemű- 
nek. Ebből készült a Titan XP kártya kife- 
jezetten a professzionális felhasználóknak, 
ehhez illő, magas áron. A GTX 1080 T-vel 


egy shadermodul letiltásával egy lehelet- 
yivel kevesebb CUDA-mag, RoP-egység és 
szűkebb memória-sávszélesség jár együtt, 

a teljes, 12 GB-nyi fedélzeti memória he- 
yett pedig ,csak" 11 GB áll rendelkezésünk- 
e, 352 bit széles memóriabuszon kapcsolód- 
va. Ahogy előbbi nem igazán érződik játékok 
alatt, úgy utóbbi memóriacsökkentés sem je- 
ent gondot, a legmodernebb játékok sem 
használnak többet 5-6 GB-nál. 


Sokan kérdezik, hogy minek egyre erősebb 
videokártyát készíteni, ha már egy 70-90 
ezer forintos modellen is kiválóan futnak a 
játékok akár WOHD felbontásban. Nos, a cél 
a VR mellett a 4K, ami a full HD 1920x1080 
pixelszámának négyszeresét jelenti, márpe- 
dig ezt 60 fps-sel megmozgatni nagyon ne- 
héz feladat. A GTX 1080 TI-nek jutott ez a 
szerep, hiszen még elődje, a GeForce GTX 
1080 sem volt képes erre. A 4K mint a 
gamerszcéna új buzzwordje fontos minden- 
ki számára, mert jól láthatóan sokkal szebb 
képminőséget hoz a PC-s játékok világába, 
miközben speciális, szoftveres támogatás ke- 
vésbé szükséges hozzá. 
Az Asus GTX 1080 Ti kártyája csodála- 
tos látvány, pedig már a referencia 1080 Ti 
sem ronda darab. A RoG VGA-t egy Strix 
hűtő borítja, amely természetesen minden- 
felé RGB LED-eket rejt, és azt is beállíthat- 
juk, hogy éppen milyen színben és módon 
világítson. A kártya hátlapját teljes mére- 
tű fémlap védi, illetve rá is segít a hűtésre, 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ar: 282200 Ft 
WebD: asus.hu 


Specifikáció: 
GP10O2, Pascal GPU, 16 
nm; 11 GB GDDR5X, 
352 bit VRAM; 1595- 
1709/5556 MHz GPU/ 
VRAM-órajelek; 
7058/13088/21049 pont 
3DMark; 46 fps Metro 
Last Light 4K; 70,1 fps 
Dirt Rally 4K; 895 fps 
Doom 4K; 684 fps Rise 
of the Tomb Raider 4K; 


8958 3DMark Time Spy; 
9509 pont Unigine 
Superposition 4K; 

298 cm hosszúság, 2.5 
kártyahely vastagság; 
65/401 W összfogyasztás 


Pro: 

3D-teljesítmény, 
hatalmas, de csendes 
hűtés, Aura Sync RGB- 
világítás, gyári tuning 


Kontra: 
hatalmas, és nem olcsó 


MU 
GameStar 


LEGGYORSABB 


GeForce 


a dizájnt pedig a jól ismert RoG-logó 
dobja fel. A hatalmas, több hőcsővel 
megtűzdelt bordát három ventilá- 


tor hűti, így a 
a szokásosnál 


kártya kicsit hosszabb 
, cserébe nem olyan szé- 


les. A hűtés természetesen félpasszív, 
így 2D-módban fel sem pörög, de ter- 
helés mellett sem sikerült bántó zajt 
előcsalogatnunk belőle. Pedig alapo- 
san leterheltük a GPU-t, amely agresz- 
szív gyári tuninggal gazdagodott, be- 
leértve a memóriachipek túlhúzását is. 
Ez az 0C-mód, amit az Asus mérnökei 


magabiztosar 
tek, és ez ner 
szönhetően si 


többi GTX 1080 Ti előt 


alapértelmezettnek vet- 
is baj, mert ennek kö- 
került egy hajszálnyival a 
végeznie. És 


ha már csúcskategória, egyedi extrák- 


nak is örülhet 
végébe 


ünk, méghozzá a kártya 


extra ventilátorcsatlakozókkal 


és egy RGB LED érintkezősorral, ame- 


lyeket szintén 
szoftverével. 


vezérelhetünk a kártya 


Az Asus RoG Strix GeForce GTX 1080 Ti 


réseknél is 30 
tünk. Ez már él 


éhol 30 fps al 


em szabad el 
GTX 1080-as, 


agyon erős kártya, és bizony a 4K-s mé- 


ps feletti értékeket mér- 
vezhető sebesség, pláne 60 


ps felé közelítve, maximális részletesség 
ellett, ugyanakkor a minimális sebesség 


á esett, ami azért látható 


volt. Az Asus egyedi GTX 1080 Ti-je kivá- 
ló vétel a csúcskártyák mezőnyében, bár 


eledkezni kisebb, RoG Strix 
kb. 100 ezer forinttal ol- 


csóbb testvéréről sem. 
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Mélyvíz 


AMD RYZEN 5 


AMD RYZEN 5 


ENNTARTÁSOKKAL UGYAN, ánya sem tetszett különösebben. Egy A Zen-alapú Ryzen processzorokon cesszor SMT-felépítése segít javítani 
E: AZÉRT LELKESEN FOGAD- hónap azonban nagy idő a számítás- már csupán egyetlen platform, egyet- a hatékonyságon. Ez az Intel Hyper- 

TUK AZ AMD NAGY VISSZA- technikában, és ezt az AMD maximáli- len foglalat létezik, ez az AMA. Fő- Threading technológia mintájára a fizi- 
TÉRÉSÉT A PROCESSZORPIACRA san kihasználta, hogy a széles tömege- szerepet kapott az IPC, vagyis az kai magok számának dupláját mutat- 
A RYZEN 7 MÚLT HAVI TESZTE- ket megcélzó, középkategóriás Ryzen instructions per clock, amely meghatá- ja az operációs rendszer felé. Ezzel a 
LÉSEKOR. A nyolcmagos processzor 5 család megérkezésekor már tényleg rozza, hogy egymagos terhelés közben trükkel sokkal nagyobb hatékonyság és 
valóban csúcskategóriához méltó szá- semmi ne állhasson az elsöprő győze- milyen számítási teljesítményre képes 15-20 százalékkal megnövelt számítá- 
mítási teljesítményt nyújt eddig soha lem útjába. a processzor. Ezt sikerült megdupláz- si teljesítmény érhető el, miközben alig 
nem tapasztalt, alacsony áron, ám ez ni a Bulldozerhez képest, amiben nagy van szükség több tranzisztorra. 
a barátságos ár csak keveseknek elér- szerepe volt az intelligens, dinamikus Akad némi magyarázni való, ha vala- 
hető - valójában a felhasználók elenyé- A Zen mikroarchitektúrával az AMD órajelszabályzás bevezetésének is. Az ki megkérdezi, mi is pontosan egy AMD 
sző százaléka vásárol 180-200 ezer 180 fokos fordulatot vett eddigi stra- XFR lényege, hogy amíg a fogyasztás Ryzen chip. A processzor meghatározás 
forintos processzort otthoni számító- tégiájához képest. Az előző generá- és a hőtermelés engedi, nagy terhe- ugyanis csak részben fedi a valóságot, 
gépébe. A HEDT (High End Desktop) ciókban a Bulldozer egyedi felépíté- lés közben a beállított maximális turbó  — mivel ez a központi egység ennél jóval 
árkategória mellett az alaplapok bé- se mellé többféle CPU-foglalat és chip- " órajel felett is képes stabilan üzemel- többre képes. Az AMD által korábban 
tás BIOS-a miatt is panaszkodtunk, készlet is társult attól függően, hogy ni a processzor. Ha ehelyett több prog- . bevezetett APU (accelerated processing 
ahogy sok program támogatásának hi- éppen milyen célra kerestünk PC-t. ramszálon érkezik a terhelés, a pro- unit) sem állja meg a helyét, mert a 


Középkategóriás proceSSZOrOok teljesítménye 


Pont- Gyártástechnológia, Magok/ CPU órajele 
szám kódnév, foglalat szálak (alap/turbó) 


Integrált 
GPU 


Termék 


Gyorsítótár 


1 AMD Ryzen 5 1600X 93900 Ft 94 14 nm, Summit Ridge, Fi darab 3.6/4.1 GHz 3/16 MB NA 95 W 
ndi amd.com AMA 

AMD Ryzen 5 1500X 14 nm, Summit Ridge, 
2. Sndicom 6/900FT 92 AM4 4/8 darab 55/a7 GAZ 2/16 MB NYA 65 W 
3 mmtelleote TESZGOT TÓ Et 84 —— 14nm,Skylake, LGAI151  4/8 darab 4/4,2 GHz 8 MB die in1D 91 W 

td intel.com Graphics 530 

Intel Core i5-7600K 14 nm, Kaby Lake, 3 Intel HD 

4. Eeen TESSEN LGA1151 MAAS ENE E KES BE 61 Graphics 630... WV 


AMD Ryzen 5 1600X; 
4 GHz tuning 


Ryzen 7 és Ryzen 5 modellekből hiány- 
zik az integrált videovezérlő — ez majd 
egy későbbi, Zen-alapú központi egy- 
ségben debütál. GPU tehát nem, ellen- 
ben sok más vezérlő felkerült a lapká- 
a. Ilyen a DDRA-es vezérlő, amely dup- 
a csatornás, illetve a PCIe-kontroller, 
hogy a videokártyák és az alaplapi dé- 

i híd közvetlenül, nagy sebességen kap- 
csolódhasson a központi egységhez. Ez- 
zel azonban koránt sincs vége a felso- 
olásnak, ugyanis az AMD mérnökeinek 
sikerült a processzorral közös lapká- 

a integrálni a SATA- és USB-vezérlő- 
ket. Ilyen kiegészítésekkel pedig már jo- 
gosan nevezhető S0C-nek, vagyis komp- 
ett rendszerchipnek a Ryzen, amely így 
akár alaplapi chipkészlet nélkül is mű- 
ködőképes. Az asztali PC-kben ennek 
túl nagy jelentősége persze nincs, mivel 
ott ennél több portra és kártyahelyre 
van szükség, de mobil gépekben komoly 
előnyt jelent a nagyfokú integráltság. 


VISSZA KETTŐT, PADLÓGÁZ 

A Ryzen processzorok újdonságai közül 
kiemelten fontos, hogy az összes, ma- 
napság használatos utasításkészlet-ki- 
egészítést megkapták, így szoftveres 
kompatibilitás terén nem kerülhet hát- 
ányba az AMD az Intellel szemben. A 
végleges processzorok kialakításakor a 
modularitás is kulcsfontosságú volt, ki- 
váló a Ryzen felépítése. A csúcskategó- 
riás Ryzen 7 két darab, négy-négy ma- 
gos CCX (Core Complex)-modulból áll. 
Ezt a Ryzen 5 szériánál kétféleképpen 
csökkentették. A Ryzen 5 1600-as pro- 
cesszorokban két magot letiltottak, 

így hat fizikai mag összesen 12 prog- 
ramszálat képes egyidejűleg fogadni, a 
Ryzen 5 1500-as modelleken pedig az 
egyik CCX-modul hiányzik, miáltal négy 
fizikai magot kapunk SMT-vel kiegé- 
szítve. A Zen mikroarchitektúra felépí- 
tésében a gyorsítótárak kulcsfontossá- 
gú szerepet játszanak. A másodlagos 
gyorsítótár minden maghoz szorosan 
hozzákapcsolódik, és 512 kB méretű. 
Ezeket egyetlen, osztott, közös, harma- 
dik szintű cache fogja össze, amely a 
Ryzen 7 esetében 16 MB-os. Örvende- 
tes hír, hogy ezt a kapacitást nem csök- 


kentette az AMD a kisebb, Ryzen 5-ös 
processzoroknál sem, így az 1600-as és 
1500-as szériánál is megkapjuk a teljes, 
16 MB-os L3 cache-t. 


ÁZÚST . 
KÖZÖNSÉGKEDVENCCEK) 

Két modell érkezett tesztlaborunk- 

ba Ryzen 5 processzorokból, így a hat- 
magos 1600X és a négymagos 1500X 
eljesítményét is sikerült megtapasz- 
alnunk. A méréseket a múlt hónap- 
ban már bizonyított, ASRock Fatallty 
X370 Gaming KA alaplapban végez- 
ük el egy Sapphire R929380X videokár- 
ya és 16 GB Corsair DDR4-2400 me- 
mória társaságában. Első dolgunk volt 
frissíteni az alaplap BIOS-át, így már a 
egújabb AGESA-val és jelentősen javí- 
ott tuningszekcióval kezdhettünk ne- 
ki a méréseknek (bővebben lásd kere- 
es írásunkat). 

A Ryzen 5 1500X modell csupán egy 
CCX-modullal operál, ám ezzel is ké- 
pes egyszerre nyolc programszá- 

lat feldolgozni, miközben a 16 MB L3 
gyorsítótár is megmarad. Az órajelek 
minimálisan csökkennek csupán, így 
akár 39 GHz-en is képes futni a pro- 
cesszor, miközben a fogyasztás és a 
hőtermelés jelentősen csökken. Utób- 
bit lemértük, és valójában csupán mini- 
mális javulás tapasztalható a nagyobb 
Ryzenekhez képest. A több processzor- 
magot hatékonyan kihasználó progra- 
moknál jól érezhető a lassulás, ám még 
így is sikerült olyan értékeket mérnünk, 
amelyek megelőzik a hasonló árú, szin- 
én négymagos, de Hyper-Threading 
echnológia nélküli Intel Core i5-ös 
modellekét. A szoftveres támogatás 
ezúttal is sokat számít; amelyik prog- 
ramnak nem jelent gondot a Ryzen el- 
érő felépítése, annál az AMD győze- 
delmeskedik, de amelyiket optimalizál- 
ák Intel Core CPU-ra, ott még mindig 
van lemaradása a Ryzeneknek. 

Nem csökkent a Ryzen 5 1600X 95 
wattos TDP-mutatója a legnagyobb 
Ryzen 7-hez képest, pedig két mag- 

gal kevesebbet rejt. A kisebb procesz- 
szor mégis komoly sikerre számít- 

hat, ugyanis jelentősen alacsonyabb 


J 9 kiváLó TELJESÍTMÉNY, STABIL  . 
PLATFORM, TUNING ÉS AZ INTELNÉL 
ALACSONYABB ÁR - AZ AMD . 
TÉNYLEG FELTÁMADT PORAIBÓL A 
RYZENNEL 


áron beszerezhető, miközben hihetetle- 
nül jó eredményeket produkál. A szin- 
tetikus teszteken ugyan szépen kimu- 
tatható, hogy kevesebb magot dolgoz- 
tat meg, a valós használatot szimuláló 
mérések során azonban alig volt lema- 
radásban az 1600X. Ez a teljesítmény 
az Intel processzoraihoz képest is ki 
váló: a Core i5-7600Ktt jelentősen, de 
még a Core í7-6700Ktt is sikerült meg- 
előznie. A Ryzen 5 1500X-szel ösz- 
szevetve nagyjából 15-20 százalékkal 
gyorsabb az 1600X modell. 

A tuning sem maradt ki tesztünkből. Az 
1600X-t sikerült stabilizálnunk 4 GHz- 
en, így bár a 41 GHz-es XFR-gyorsítást 
lekapcsoltuk, és a fogyasztás is növe- 
kedett valamelyest, cserébe a Ryzen 7 
1700X-hez közeli, Core i7-6700K feletti 
eredményeket sikerült elérnünk. 

A Ryzen 5 processzorok a hasonló tel- 
jesítményű Intel Core processzoro- 

kat minden olyan tesztben állva hagy- 


ják, ahol a több programszál előny, 
illetve ahol nem optimalizálták bit- 

ről bitre a kódot Intel architektúrá- 

ra. A Ryzen 5-ök jól sikerült közép-fel- 
ső kategóriás processzorok - az In- 
tel Core CPU-kkal azonos vagy náluk 
alacsonyabb áron kínálnak kiváló tel- 
jesítményt, legyen szó munkáról, kép- 
és videószerkesztésről vagy nem utol- 
sósorban játékról. Gamer-PC-ben egy 
Ryzen 5 1500X könnyen kiszolgál akár 
egy GeForce GTX 1060-at vagy egy 
Radeon RX 580-at is, míg a Ryzen 5 
1600X már GTX 1070/1080 videokár- 
yával is párosítható, hogy minden ko- 
rábbinál előnyösebb áron lehessen sta- 
bil, tuningolható és bivalyerős gamer- 
PC-nk. A sikerhez persze megfelelő 
hazai árazásra is szükség van, és min- 
den jel arra mutat, hogy lassan, a kész- 
etek feltöltésével barátságos szintre 
állnak be a Ryzen CPU-k árai. 


Simánmarti. 


AIDA64 5 CPU 
Oueen 


AIDA64 5 RAM 
olvasás/írás 


3DMark Fire 
Strike 


Rendszerfogyasz- 


PCMark8 tás (min./max.)" 


CineBench R15 WinRAR 5 


45743 pont 30974/29408 MB/s 2663 pont s EI) AN dbe 6270 kB/s 54/282 W 
38809 pont 36187/37445 MB/s 4226 pont ELS zRli 5408 EDD ds 6316 kB/s 57/271W 
MOZOSÍTONt 31006/29953 MB/s CYszTbont del sére 1292 cbs 8620 kB/s 56/307 W 
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2 RADIUM GHOST GT-R PLUSZ PC 


INFO 


Ár: 204990 Ft 
WeD: radium.hu 


Specifikáció: 

MSI B250M Gaming 
alaplap 

Intel Core i5-7500 CPU 
8 GB Elixir DDR4-2133 
RAM 

1TB 7200 rpm HDD 
GeForce GTX 1050 Ti 4 GB 
videokártya 

Aerocool Cruisestar ház 
Kolink 500 W 80 Plus 
Bronze tápegység 

4704 PCMark 8 

2413 pont 3DMark Time 
Spy 

679 fps Doom 

44.2 fps Rise of the Tomb 
Raider 

62 fps Batman: Arkham 
Knight 
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Belevaló gamer-PC egyszerűen, stílusosan 


RADIUM GHOST GT-R 


EM KELL AGGÓDNOD A SZAG- 

GATÁS, A LEBUTÍTOTT GRAFI- 

KA MIATT, HA ERRE A GÉPRE 
SZAVAZOL. ILYEN AZ, AMIKOR A DÖ- 
GÖS KÜLSŐ ERŐS BELSŐVEL TALÁL- 
KOZIK. Megpillantva egy világító, dizájnos 
házba rejtett gamer-PC-t, sokan azt gon- 
dolják, hogy az bizony elérhetetlenül drá- 
ga mulatság. Ez sokáig igaz is volt, azon- 
ban a PC-s komponensek fejlődésével sok 
minden megváltozott a játékra szánt szá- 
mítógépek világában is: például az, hogy el- 
érhető áron is lehet erős gamergépünk. Ha 
pedig nem szeretnénk napokat, heteket töl- 
teni azzal, hogy összezavarjanak a lelkes fó- 
rumozó megmondóemberek, vagy fáradsá- 
gos kutatómunkával mi válogassuk össze a 
komponenseket, itt az ideje egy készre sze- 
relt játék-PC után nézni. Ne adjunk esélyt 
annak, hogy átvágjanak minket valamilyen 
szupermarketes összeállítással vagy raktá- 
ron maradt kacattal, van helyette egy sok- 
kal jobb tanácsunk: ugorj fejest a PC Mas- 
ter Race csodálatos világába a Ghost GT-R 
Plusz konfigurációval. 


CSILLOGÓ PÁNCÉL 
Fényes és koromfekete, leginkább egy 
versenyautó elejére hasonlító Aerocool 
Cruisestar házba került a Radium Ghost 
GT-R Plusz konfigurációja. A ház előlap- 

ja alul fémhálós, amely mögé egy világí- 

tó, 12 cm-es ventilátor került, felül pe- 

dig fényes, fekete pajzs rejti az 5,25 co- 

los meghajtóhelyet. Felül mindössze a ki-be 
kapcsoló gombot találjuk, amelynek háttér- 
világítása egyben a HDD-aktivitást is mu- 
tatja. Az előlapi portok sem maradtak le, 


csupán felülre költöztek, és ha már van ele- 
gendő hely, mindjárt négy USB-t is kapunk, 
két USB 2.0 és két 3.0 leosztásban. A gép- 
ház oldalán ott találjuk a plexiablakot, hogy 
irigyeink megcsodálhassák PC-nk belse- 
jét is, továbbá még két ventilátort is elrej- 
tettek a házban, hogy a hűtéssel se legyen 
gondunk. A külsőre tetszetős ház a meg- 
felelő szellőzés mellett ahangtompításban 
is jól teljesít: hiába játszunk órákig a leg- 
újabb 3D-s játékokkal, zajtól, zúgástól nem 
kell tartanunk. 


MEGBÍZHATÓ ERŐ 

Aki nem szeretne vadonatúj gamer-PC-jé- 
ben turkálni, annak is érdemes pár percet 
rászánnia a gép belsejének megcsodálásá- 
ra akár a plexiablakon keresztül, akár az ol- 
dallapokat leszerelve. Odabent ugyanis nem 
az otthon összetákolt gépek kusza kábel- 
dzsungele és a hanyagul csavarozott kom- 
ponensek veszélyes kártyavára fogad, ha- 
nem pedáns rend, minden kábelnek, csat- 
lakozónak pontosan megvan a helye. Ez 
ugyebár jól néz ki, továbbá a hűtés hatásfo- 
kát sem rontja a sok zsinór. 
A mesterien összeállított gép esetében nem 
kell attól tartanunk, hogy lejárt komponen- 
seket, zsákutcaplatformot kapunk. A Ghost 
GT-R Plusz alapja egy MSI B250M Gaming 
lap, amely a legújabb generációs Intel 
LGA1151 processzorokat is támogató chip- 
készletre épül. Az alaplap meghatározza, 
meddig tudjuk később bővíteni PC-nket, 

ez esetben igen sokáig: a lap kezeli akár a 
Core i7 CPU-kat is, az M.2-es NYVMe SSD- 
ket, sőt, a hátlapi kivezetésekhez egy USB 
Type-C-csatlakozó is került. 


PLUSZ PC 


Gamergépről lévén szó fontos, hogy mi is 
került az alaplapba. A CPU-val sokáig nem 
lesz gondunk, a négymagos Intel Core i5- 
7500 kiváló teljesítményt nyújt, és egészen 
erős, csúcskategóriás videokártyákat is 
könnyedén meghajt. A 8 GB RAM manap- 
ság az ideális választás rendszermemóriá- 
ból, amit a Radium azzal fejelt meg, hogy 
itt passzív hűtésű, világító modult kapunk. 
A legfontosabb a videokártya, amelyből 
egy GeForce GTX 1050 TiI-re esett a vá- 
lasztás. Ez a középkategória felső szeg- 
mensébe sorolható, méghozzá azért, mert 
full HD felbontásban (1080p) minden já- 
tékkal elbánik, nem kell szaggatástól, lassu- 
lástól tartanunk, miközben fogyasztása na- 
gyon alacsony. Ennek ellenére egy túlmére- 
tezett, 80 Plus Bronze minősítésű, csendes 
Kolink 500 wattos tápegység is került a 
Ghost GT-R Plusz gépbe, így bővítésnél a 
tápegységet nem kell leváltanunk. 
Hogy ne érezzük úgy, ajándék nélkül távo- 
zunk a pénztártól, egy MSI B1 gameregér 
és el-, illetve visszaszállításos garancia is 
jár a PC-hez, de talán ennél is fontosabb, 
hogy a vásárlással nem kötjük magunkat 
végérvényesen egyetlen konfigurációhoz. 
A Radium Evolution Upgrade garancia le- 
hetőséget ad arra, hogy három hónapon 
belül bármelyik, számunkra gyenge (vagy 
erős) komponenst lecseréltessük: ilyenkor 
a szerelés ingyenes, csupán az eredeti és az 
új, választott komponens közti árkülönb- 
séget kell kifizetni. Akkor sem kell össze- 
törnünk, ha kicsúszunk a három hónapból: 
ilyenkor egyedi megbeszélés alapján kicse- 
rélik PC-nkben a kívánt komponenseket. §8 
(Xx 


Netturbő a játékoknak 


ASUS RT-ACSSU ROUTER 


A AZ ASUS RT-AC88U-T TE- 
A SZED MEG PARANCSNOK- 

NAK, KÜLÖN SÁVOT KAPNAK 
A JÁTÉKOK, MIKÖZBEN SZÁGULD 
A STREAM, TEHÁT NEKED LESZ AZ 
EGYIK LEGJOBB HÁLÓZATOD MESZ- 
SZE FÖLDÖN. Mobil, tablet, notebook 
vagy asztali PC - mit sem érnek ma már, 
ha nem kapcsolódnak az internetre. Ameny- 
nyiben a Wi-Fi vagy a kábeles kapcsolat 
szakadozik és megbízhatatlan, garantált 
a hajtépés, a rengeteg bosszúság, ha pe- 
dig még lassú is, búcsút inthetünk az izgal- 
mas szolgáltatásoknak, mint a streaming, 
a letöltések, a privát felhő vagy a többsze- 
replős játékok. Pedig ebből kimaradni ha- 
talmas hiba, és túl nagy nélkülözést jelent 
ahhoz, hogy csak úgy belenyugodjunk. Az 
RT-AC88U-val nem csupán az egyik leg- 
gyorsabb otthoni hálózatot építheted ki, 
hanem olyan, stabil és fejlett központra te- 
szel szert, amely hatalmas mennyiségű zsi- 
nóros és zsinór nélküli eszközt képes egy- 
szerre ellátni adattal. 


ADATOK IZOMBŐL 

Első pillantásra egy sportautó elejére ha- 
sonlít az Asus RT-AC88U routere, amely- 
ből négy darab, óriási antenna mered a 
magasba. A látszat nem csal, ez a háló- 
zati központ abszolút csúcskategóriás 
mind a motorháztető alatt dübörgő hard- 
ver, mind a szolgáltatások tekintetében. A 
gaminghardverek világában jártas felhasz- 
nálók számára máris árulkodó a fekete-pi- 
ros színkombináció, és nem is fognak csa- 
lódni: az Asus mérnökei pontosan tudják, 
mitől lesz alacsony a ping, mikor nem szag- 
gat a live streaming, és hogyan fér meg 
egymás mellett egyszerre több adatfolyam. 


Jogos elvárás az is, hogy a gigabites inter- 
net-előfizetést maximálisan kihasználhas- 
suk, és a Wi-Fi-jel se csak egy-két szobá- 
ban legyen megbízható. 
A nagy antennáknál is jobban árulko- 

dik a router felső kategóriás besorolásá- 
ról a hátlap, amelyre a gigabites WAN- 
port mellé a szokásos mennyiség duplája, 
összesen nyolc darab gigabites RJ45- 
csatlakozó került. Ezekkel a lakásban ta- 
lálható összes eszközt rákapcsolhatjuk 
stabil, kábeles hálózatunkra, sőt, megfe- 
lelő NAS-okkal és munkaállomásokkal a 
dupla gigabites összeköttetés sem jelent 
gondot. 

A hatalmas sebességhez elengedhetet- 

len a megfelelő jelfeldolgozó chip, ami az 
RT-AC88U esetében egy dupla magos, 14 
GHz-es Broadcom SoC. A zsinór nélkü- 

li részleg abszolút jövőbiztos: a 802.11ac- 
1734 sebesség mellett az Asus mérnökei 
egy speciális, NitrodAM üzemmódot is be- 
építettek, amely 24 és 5 GHz-en is elérhe- 
ő, és minden eddiginél nagyobb sávszéles- 
séget kínál (1000, illetve 2167 Mb/s-ot). 
És ez még nem minden: két, még ennél is 


Az egyik a Beamforming, amely kifejezet- 
en a kliens irányába erősítve küldi el a je- 
et. A másik a MU-MIMO, ami által renge- 

eg eszköz kapcsolódhat a routerre anélkül, 
hogy egymás sávszélességét csökkentenék. 


GYORSÍTÓSÁV A JÁTÉKOKNAK 
Felsoroltunk már jó néhány érdekes, jövő- 
bemutató funkciót és portot az RT-AC838U- 
val kapcsolatban, de mit sem ér a hardver, 
ha nem tudjuk megfelelően kihasználni. Le- 
gyen akár konzol, mobil vagy természete- 
sen gaming-PC, nagyon fontos, hogy ha 


ontosabb technológiát szintén megkapunk. 


játszunk, semmi se zavarja a folyamatos 
adatkapcsolatot. Ehhez az RT-AC88U rend- 
szere profi, akár automatikusan, akár kéz- 
zel vezérelt 0oS sávszélesség- és prioritás- 
szabályzást kínál, hogy mindig a játék (és 

a streaming) kapja a főszerepet. Az inter- 
net irányában sem kell a véletlenre bíznunk 
a kapcsolat sebességét, a router beépítet- 
ten kezeli a WTFast szolgáltatást, amely 

a Gamers Private Network (GPN) segítsé- 
gével automatikusan megtalálja az ideá- 
lis, legrövidebb útvonalat gépünk és a játék 
szerverei között, ezzel pedig akár 30-60 
százalékkal alacsonyabb ping és jelentő- 
sen kevesebb csomageldobás mellett ölhet- 
jük az ellent. 
Az Asus routerének magyar nyelvű menü- 
jében minden beállítást gyorsan és egysze- 
rűen elvégezhetünk, és egy-egy kattintás- 
sal az extrákat is aktiválhatjuk. A három- 
árom vendég-Wi-Fi-hálózat, a távolról, 
nobilról is vezérelhető szülői felügye- 
let, az OpenVPN-szerver és a fejlett tűz- 
al még csak a kezdet. A védelmi rész ké- 
pes blokkolni a kártékony támadásokat, 
weboldalakat már a routeren, letiltani a 
ertőző klienseket, és sebezhetőségi vizs- 
gálatot futtatni saját magán. Az USB 3.0 
és USB 2.0 port rengetegféle eszközt tá- 
nogat, Így a 4G-modem mellett nyomta- 
tót és külső adattárolót is ráköthetünk. 
Utóbbival olyan extra szolgáltatások vál- 
ak elérhetővé, mint a médiaszerver, az 
FTP vagy a sokak által nagyon kedvelt 
letöltőközpont. Az Asus nem feledkezett 
neg a mobilapplikációkról sem, így a vilá- 
gon bárhonnan, bármikor elérhetjük ott- 
oni hálózati központunkat annak minden 


extrájával együtt. 


INFO 


Forgalmazó: 

Asus Magyarország 

Ar: 119 900 Ft 

WeD: www.asus.com/hu 


Specifikáció: 

1x gigabites WAN, 8xgiga- 
bites LAN 

Wi-Fi 802.1lac 1734-4-600 
Mb/s 

802.Ilax 2167--1000 
Mb/s NitrogAM 

dual band mód 

4 darab külső antenna 
1xXUSB 30, IXUSB 2.0 
ingyenes mobilappok 

Link Aggregation, MU- 
MIMO, szülői felügyelet, 
adaptív doS, WPS 
OpenVPN, vendég-Wi- 

Fi, WTFast, AiCloud, 
AiProtection, tűzfal, IPv6, 
DLNA, FTP nyomtató- és 
médiaszerver, letöltőkliens, 
AiDisk 

300x188x60,5 mm, 
9509 


www.gamestar.hu 87 


Mélyvíz 


PIACTÉR 


INFO 


Gyártó: Razer 
Ár: 47 999 Ft 
WeD: razerzone.com 


Razer 
Ripsaw 


KÁRCSAK A RAZER ÖSSZES 

TÖBBI TERMÉKÉT, A RIPSAW 

DIGITÁLIS VIDEOFELVEVŐT 
LÁTVA IS ELSŐ RÁNÉZÉSRE EGY- 
ÉRTELMŰ, HOGY EGY PRÉMIUM 
ESZKÖZRŐL VAN SZÓ. A kütyüt a 
dobozból kivéve letisztult formaterv tárul 


Specifikáció: 

USB 3.0 

HDMI és komponens 
kábel videobemenet 
HDMI/RCA/35 mm 
AUX/mikrofon-bemenet 
legfeljebb IO8Op/6Ofps 
1080p, 10801, 720p, 
576p, 576iIi, ABOp, 480i 
Razer Cortex, OBS, 


a szemünk elé: a matt fekete ház tetején XSplit 

épp csak megcsillan a gyártó ogója, és az ; ga j ug , 130x86x17mm, 1839 
előlapon is csak egyetlen LED jelzi, hogy A Ripsaw egy kifejezetten combos kár- nélkül gameplay helyett csak egy pirosan 

éppen üzemel a Ripsaw. A csúszásgátló tya, ami azt jelenti, hogy a játékmenetet világító előlapi LED-et láthatunk. Pro: 

gumitalppal ellátott rögzítőkártya hátlap-  1080p-ben, 60 fps-sel is rögzíthetjük, kö- Ha valaki korábban az AverMedia Live analóg bemenet, 

jára került a HDMI ki- és bemenet, illetve zel nulla csúszással. A szoftveres támo- Gamer Extreme kártyát használta, an- 1080p/60 fps-, OBS- és 
itt található az adatok továbbítására szol- — gatottságra nem lehet panasz, azeszköz nak feltűnhetett, hogy a portok pontosan ESA S ETELE 
gáló USB 3.0-s csatlakozó és a régebbi ugyanis az Xsplit és az OBS különböző ugyanúgy vannak elhelyezve ezen a mo- 

konzolok csatlakoztatásához szükséges változataival is remek viszonyt ápol, Így dellen is, ami nyilvánvalóan nem véletlen:  fdefeiie-§ 

analóg bemenet, amiért hatalmas piros viszonylag zökkenőmentesen juthatunkát  — a Razer kütyüje gyakorlatilag ugyanar- húzós ár 

pont jár a gyártónak. Előre került az az első felvételt megelőző kötelező körö- ra a modulra épül, mint az AverMedia üd- 

AUX- és a mikrofonbemenet, így zenét kön. Aki egyébként is a gyártó perifériá- vöskéje. Ettől persze semmivel sem lesz 

vagy saját hangot is a játék alá keverhe- it használja, annak ez valószínűleg nem új- " kevesebb, sőt egyáltalán nincs okunk pa- 

tünk. Természetesen az összes szükséges donság, de mindenképp le kell töltenünk naszkodhi azért, mert ugyanazokat az al- 

kábelt megtaláljuk a dobozban, így ezekre . a Razer Synapse szoftvert, mert ez tar- katrészeket építették bele, mint a piacon 

nem kell költenünk. talmazza a szükséges drivereket, amelyek — lévő egyik legjobb felvevőeszközbe. 


Razer Stargazer INFO 


Gyártó: Razer 
Ar: 42 990 Ft 


OMBASZÁM SZAPORODNAK nerának, ami azonban talán még ennél lenül javasolja a Razer egy másodlagos Web: razerzone.com 
G STREAMEREK ÉS VIDEÓ- is fontosabb: a szenzor képes felmérni streamer PC használatát. Ha csak a kép- Egénee 

SOK, GYAKORLATILAG MIN- körvonalainkat, így nincs szükségünk jól ninőséget nézzük, ideális fényviszonyok Specifikació: 
DENKI, AKI ÉL ÉS MOZOG, VIDE- megvilágított zöld háttérre ahhoz, hogy nellett valamelyest alulmarad a leg- 1080p/30 fps, 
ÓZNI AKAR. De ahogy minőségi vlogot körülvágjuk sziluettünket. Sok pénz agyobb rivális Logitech C922-höz ké- 720p/60 fps; Jeg 
sem lehet készíteni egy hat-nyolc éves megspórolhatunk a lámpákon és a zöld pest, de ezek olyan különbségek, amelye- beépített zajszürös 
okostelefonnal, úgy a Lets Play videók vásznon, de érdemes tudomásul venni, ket nehéz észre venni, amikor 300x200 mikrofon; , 
rögzítésének és a gameplay-streameknek nogy jól belőtt zöld háttérrel jobb minő- pixeles méretben jelenítjük meg a képet 2D-szkennelés; j b 
is vannak bizonyos technikai feltételei. ségű lesz a végeredmény. A háttér kivá- az alsó sarokban. A többi Razer kütyü- s kelát KS SÉT 
Sokan ilyenkor csak a PC-re gondolnak, gása egyébként Xsplitben és OBS-ben is öz hasonlóan ezért is mélyen a zsebünk- ölés 5 Xus háttéreltün; 
hogy minden ultrán fusson, de az élvezeti működik, de nem szabad megfeledkezni be kell nyúlnunk, így nem ez a legjobb ár- 
értéken sokat ront, ha egy akadozó, arról, hogy ilyenkor nagyon komoly ter- érték arányú kamera a piacon, előnyeit Pro: 
széteső képű, recsegős mikrofonú ember helésnek tesszük ki a gépet; nem vélet- igyanakkor nem nagyon lehet elvitatni. 


jó képminőség, 
tripodra is rögzíthető, 
dinamikus 
háttéreltüntetés 


éz ránk a bal alsó sarokban. Éppen ezért 
a minőségi mikrofon és webkamera ma 
már nélkülözhetetlen, a Razer Stargazer 
pedig az utóbbi mezőnyben száll ver- 
senybe. 
A 2016-ban bemutatott kamera egyik 
agy előnye a legtöbb konkurens esz- 
közzel szemben az Intel RealSense tech- 
nológia, amely számos extra funkci- 

ót tesz elérhetővé a felhasználók szá- 
ára. A mélységérzékelőnek és az 
infratechnológiának köszönhetően gesz- 
usokkal is adhatunk parancsokat a ka- 


Kontra: 
drága, gépigény 
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Trust GXT 540 kontroller 


AMESTAR-TÁBORBA NEM- 
CSAK AZÉRT JÓ ELJÖNNI, 


MERT EZ A NYÁR LEGJOBB 


HETE. Visszatérő táborozóink tudják, 
hogy rengeteg ajándékkal lepjük meg 


vendégeinket, főként azoka 
zuk, akik időben befizetik a 


jutalmaz- 
ábor díját. 


Évről évre értékes gamerperifériákkal 


Hi 


kedveskedünk neki 
540-es kontrollerére esett a választá- 
sunk. A szerkesztőség kapott is belőle 
egy tesztpéldányt, így élesben ki 
próbálni, 


könnyű volt, de egyben 
gos tenyeremhez tökéletesen passzolt a 
mérete, viszont a lapátkezekben egészen 
bizonyosan el fog veszni. Összesen 13 
gomb, két analóg kar és egy D-pad 
kapott helyet az irányítón. Rendesen 


k, és idén a Trust GXT 


udtuk 
ire képes. Kicsomagolás 
án szembesültünk vele, hogy milyen 


kellemes a kontroller fogása. A teljes 
elülete gumírozott borítást kapott, így 
még komolyabb igénybevétel közben sem 
csúszkál rajta a kezünk, és nem maradnak 


eg rajta ujjlenyomataink. Meglepően 
asszív is. Átla- 


össze lett rakva a kontroller: a gombok és 


Philips 
ShogBOX 
SB300 


Tr THETED, VÁGHATOD, VÍZBE 

u IS DOBHATOD, AKKOR IS 
DÜBÖRÖGNI FOG KEDVENC 

ZENÉD. A PHILIPS MINIATŰR 
HANGSZÓRÓJÁT - BÁR SOKAT 
BÁNTOTTUK - NAGYON MEGKED- 
VELTÜK. Akad érdekes, extravagáns 
nordozható hangszóró szép számmal, 
de csak kevés az olyan, amelynél a mér- 
nökök abba is belegondoltak, hol fogjuk 
mi, vásárlók használni a készüléket. A 
Philips ShogBox családjának legújabb 
agja, az SB300 olyan hangszóró, 
amelyet tényleg bárhová magunkkal 
vihetünk, és a barátságos ár ellenére a 
nangja sem borzalmas. 
A miniatűr, henger formájú hangszóró 
egészen kicsi, amihez mérten nehéz, még- 
pedig azért, mert kialakításakor az el- 
sődleges szempont a strapabíróság volt. 


a karok nem lötyögnek, szinte egyáltalán 
tincs holtterük. A ravaszok könnyen jár- 
nak, bár egy kicsit túl puhának éreztem, 
és hosszan kellett lenyomnom őket az 
érzékeléshez. A Dark Souls III legújabb 


próbáltuk ki, és tökéletesen működött. 


elismerte, nem kellett hozzá semmiféle 
drivertelepítés, mondjuk 2017-ben ezt 
azért el is várjuk. Ebből a típusból kétféle 


kiegészítőjével, a The Ringed City DLC-vel 


Windows 10-es Alienware gépünk rögtön 


változat van a piacon, nálunk a három- 
méteres dróttal ellátott változat járt, de 
a táborosok egy része vezeték nélküli 
változatot is bezsebelhet magának. Ára 


is egészen korrekt a Trust GXT 540-nek, 
olyan 6500 forint körül már láttunk 

ilyet számítástechnikai boltokban. Aki 
megbízható, két év garanciával ellátott 
és jól összerakott kontrollert keres, annak 
érdemes kipróbálnia, a tesztidőszak 
végére egészen megszerettük. 


PHILIPS 


A Philips S8300-nak nem árt, ha leejt- 
jük, vagy mondjuk áthajtunk rajta bicik- 
livel. A zárt, robusztus kialakítás má- 

sik eredménye az IPX7 minősítés, ezáltal 
a termék teljesen vízálló - nem csupán 

a ráfröccsenő víz nem árt neki, de akár 

1 méter mélyre is meríthetjük 30 per- 
cen keresztül - zenénk akkor is szólni fog. 
Ehhez mérten a gombok gumiírozottak, 
sőt, a microUSB-s töltőcsatlakozó és a 
jackbemenet is egy gumilap mögé került. 
Értelemszerűen ezt a fedelet nem érde- 
mes víz alatt eltávolítani. 

A kis henger közepén egy széles sávú, 1,5 
colos hangszóró helyezkedik el, kétoldalt 
pedig kellőképpen védett passzív hang- 


szórók, amelyek nagy membrán-moz- 
gástartományukkal a mély hangokért fe- 
elnek. Az összhatás meglepően jó, a kis 
méretet és a monó hangzást persze nem 
tudja feledtetni az ötletes kialakítás, ám 
a mélyek jól szólnak, a magasak tiszták, 
és az SB300 teljes hangerőn sem torzít - 
bár kicsit hangosabb is lehetne. A Philips 
mérnökeit is elérte a LED-láz, ezért a ze- 
néhez igazított RGB LED-villogást is be- 
állíthatjuk, ami egyetlen gombnyomással 
ekapcsolható. A ShogBox ára reális, mi 
viszont nagyon hiányoltuk az NFC-t, nincs 
mSD-kártya-olvasó, sem töltőkábel, a be- 
épített mikrofon érzékenysége csak köze- 
pes, és az üzemidő is lehetne hosszabb. 


INFO 


Forgalmazó: 
Cedrus Kft. 

Ar: 6600 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 

3 méteres USB-kábel; 

13 akciógomb; 

két analóg kar; 

D-pad; 

PC- és PS3-kompatibilitás; 
X-Input/Direct Input 
üzemmód; 

két év garancia 


Pro: 

gumiírozott markolat, 
könnyű, jól összerakott 
kontroller 


Kontra: 
nagy tenyérben elveszik, 
egyszerű kábel 


INFO 


Forgalmazó: 
Gibson Innovations S.A. 
Ar:16 490 Ft 
WeD: philips.hu 


Specifikáció: 

1x1,5" széles sávú és 
2x passzív hangszóró; 
4 W RMS teljesítmény; 
Bluetooth 4.0 (AZDP-, 
AVRCP-, HFP-profilok); 
analóg 35 mm 
jackbemenet; 

beépített mikrofon; 
mUSB-s töltő- 


csatlakozás; IPX7 
vízállóság, ütésálló; 
max. 8 órás üzemidő; 
117x77x74 mm, 2309 


Pro: 

ütés-, por- és vízálló, 
telt hangzás, világítás, 
mikrofon 


Kontra: 


sztereóhoz kicsi, nincs 
NFC, közepes üzemidő 
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Ses 


Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, 


HARDVER taxácsaró 


PC-HÁZ CPU-HŰTŐ TÁPEGYSÉG 
ESP.CMT/210 FHSPAWindalé 6 ESP.Raider1L1550/W 


ártó: FSP 
Ár:15 200 Ft 

ártó: FSP 
Ár:14 300 Ft 

ártó: FSP 
Ár: 22 900 Ft 


17 Asus RoG Crosshair VI Hero 


1 Zyxel Armor Z1 
86900 Ft 49900 Ft 


Cooler Master Hyper 212 Evo 
11000 Ft 
coolermaster.com 


HP Omen 32 
141200 Ft 


asus.hu zyxel.com 


hp.hu 


c3  Netgear R6400 
106600 Ft 36800 Ft 


c) MSI X370 XPower Gaming Titanium 


Akasa AK-968 
8 500 Ft 
akasa.com.tw 


AOC U3277PWOU 
174900 Ft 
aoc.com 


msi.com netgear.com 


Samsung U28E590D Deepcool IceEdge Mini FS v2.0 ASRock Fatallty X370 Gaming K4 ) D-Link DIR-860L 
109000 Ft 3700 Ft 56300 Ft 21900 Ft 
samsung.hu deepcool.com asrock.com dlink.com 


90 www.gamestar.hu 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G4560 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte B250M-D2V 


Memória 
8 GB HyperX Fury DDR4- 
2133 kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 4602 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


OO különösen ajánlott 


17800 Ft 


1800 Ft 


21900 Ft 


21800 Ft 


33500 Ft 


14600 Ft 


10900 Ft 


12600 Ft 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-7100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
Asus Prime B250M-A 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte Aorus 
RX570 4 GB 


SsSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH2ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


34400 Ft 


3100Ft 


26600 Ft 


21800 Ft 


SZZ00IEt 


27000 Ft 


4000 Ft 


14900 Ft 


16500 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-7600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2270X-Ultra 
Gaming 


Memória 


Corsair Vengeance DDR4- 


2400 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1070 WindForce 


SSD 


Samsung 850 EVO500GB 49900 Ft 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 


Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 


Corsair Builder CX600v2 24800 Ft 


INFO 


Gyártó: ASRock 
Ár: 26 000 Ft 
WeD: asrock.com 


Specifikációk: 

Intel B250 chipkészlet; 
LGA1151 foglalat, mATX 
méret; 

4xDDR4 DIMM; 

2xM.2 (32 Gb/5); 

HDMI, DVI, D-Sub 
videokimenetek; 

4 darab ventilátorcsatlakozó; 
1xUSB Type-C, 6xUSB 3.0, 
6xXUSB 2.0; 

1xIntel GbE LAN, Realtek 
ALC892 hangkodek 


Pro: két M.2-, PCI-foglalat, 
jó teljesítmény és BIOS, 
alacsony ár 


Kontra: nincs világítás és 
megerősített foglalatok, 
kicsi hűtőbordák 


72500IF€ 


21900 Ft 


46000 Ft 


42900 Ft 


134900 Ft 


34700 Ft 


20500 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1151 

Intel Core í7-7700 (LGA1151) 108900 Ft 
Intel Core i5-7600K (LGA1151) 73500 Ft 
Intel Core i3-7350K (LGA1151) 55100 Ft 
Intel Core i3-6320 (LGA1151) 51700 Ft 
Intel Core i3-7100 (LGA1151) 34400 Ft 
Intel Pentium G4560 (LGA1151) " 17800 Ft 
AMD 

AM4 


156900 Ft 
122900 Ft 
105900 Ft 
93900 Ft 
67900 Ft 


AMD Ryzen 7 1800X 
AMD Ryzen 7 1700X 
AMD Ryzen 7 1700 
AMD Ryzen 5 1600X 
AMD Ryzen 5 1500X 
AM3-t 

AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 
FM2-t 
AMD A10-7850K 


34900 Ft 
19800 Ft 


28800 Ft 
23700 Ft 


AMD A10-7700K 


ALAPLAPOK 

Intel LGAI150/1151 
Gigabyte 2270X-Ultra Gaming 
Asus Prime B250M-A 
ASRock 797 Anniversary 
AMD AM4 

Asus RoG Crosshair VI Hero 
Gigabyte Aorus AX370- 


46000 Ft 
26600 Ft 
26500 Ft 


86900 Ft 


70800 Ft 
56300 Ft 


Gaming 5 
ASRock Fatallty X370 Gaming K4 


AMD AM3-4/FM2-t 


Gigabyte 990X-Gaming SLI 
(AM3--) 

Gigabyte F2A88XM-D3HP (FM2-) 
ASRock 970M Pro3 (AM3--) 


31800 Ft 
19800 Ft 
21500 Ft 


:Kerri Strug tornász, : 
:aki nem adta fel 


LŐFORDULT MÁR VELED, 
Es NEM SIKERÜLT EGY 

VIZSGÁD, VAGY EGY MAGA- 
BIZTOS SZEREPLÉS UTÁN SEM 
KAPTAD MEG A KISZEMELT ÁL- 
LÁST? Aggodalomra semmi ok, hiszen 
még a legnagyobbak is számos kudar- 
cot átéltek, mielőtt a sikerhez vezető 


útra léptek. 


Steve Jobs nevét sokan ismerik, hiszen 
az Apple korábbi elnökének irányítá- 


sa alatt látott napvilág 


ot többek kö- 


zött az iPhone is. Azt már kevesebben 
tudják a híres fejlesztőről, hogy kirúg- 


ták a saját cégéből, mi 


tók vitába szállta 


k vele 


rtán a társalapí- 
döntései miatt. 


Annak idején Jobs a kocsiját is eladta, 


hogy társaival összegyű 
alapít; 
ezdett, ám a NeXT 


séges pénzt a cég 
újabb projektbe ki 
cég sem váltotta 
ményeket, mint al 
keresztelt kompu 


jtsék a szük- 


beal 


Ér se 


ásra. Később 


ozzá fűzött re- 


nogy a LISA névre 


m, amely tervei 


szerint 2000 dolláros költségvetéssel 
megelőzte volna az Ap 


gét. Miután végül 


az A 


ple II fejlettsé- 
pple megegye- 


zett Jobsszal, ami egyben a teljes igaz- 
gatói tanács leváltását is jelentette, a 
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cég az Egyesült Állan 
kozásává nőtte ki magát. 
Hasonló sikertörténetekkel az informatika vi- 

ágán kívül is találkozhatunk. Walt Disney-t ki- 


rúgták egy újság 


Disney Company 


ársasága. 


ok legprofitálóbb vállal- 


szerkesztőségéből, mert nem 


alálták elég fantáziadú 
ötleteit. Első saját stú 
ezután megalapította 


nevű 


J. K. Rowling 30 évese 


életének, miutár 


elvált 


egyedülálló anyaként n 


hírűvé vált könyvi 


ének 


sította vissza. TÍZ évve 


J. K. Rowling ped 
gabb regényírója. 


atkozott. 


A The Beatlest töb 
a, mondván, a gitá 


sem túl megnyerő. 
ék a zenekart, a vi 


di 
bátyj 


vé 
bár 
eve 


eg 


get 
tal 


kézi 


ió példányban kelt el a megje 
Harry Potter könyvsorozatot azóta 60-nál is 
öbb nyelvre lefordítot 


snak és eredetinek az 
ója csődbe ment, majd 
ával a The Walt 
szórakoztatóipari cé- 
get, amely ma már a világ 


agyobb média- 


akart vetni az 
mazó férjétől, és 


te kislányát. Világ- 
ratát 12 kiadó uta- 
később könyve 11 mil- 


enés napján. A 


ák, világmárkává vált, 
ig ma már a világ leggazda- 


lemezkiadó is elutasítot- 
rbandáknak nincs jövőjük 
a szórakoztatóiparban, és a dalaik hangzása 
Miután végül szerződtet- 
ág legsikeresebb bandájá- 
vá váltak, ami lemezeladásaikban is megmu- 


Ez csupán néhány példa arra, hogy a nehéz 


kezdetek ígéretes jövőt is tartogathatnak, ha 


kat 
ge 


Gyakorlat teszi 
a mestert 


MEGKÜZDÉS A KUDARCCAL 


elég kitartóak vagyunk, és elszántan építget- 
jük terveinket, karrierünket. A kudarcélmények 
természetes velejárói a folyamatnak, ugyanak- 


lépjene 
tás ser 
kat. Ők 
és mun 


ozhat 


összetettebb folyamat, mint elsőre gondol- 
nánk, hi 


kor nagy egyéni különbségek rejlenek abban, 
ki hogyan küzd 

ket akár egyetle: 
nat attól, hogy művészi vagy sportolói pályára 


eg velük. Például egyese- 
negatív kritika is eltántorít- 


k, míg másokat egy halom visszautasí- 
tör le annyira, hogy feladják az álmai- 
azok, akiket a kritika további fejlődésre 
kára ösztönöz. A megküzdés azonban 


szen sokszor még egyénen belül is vál- 
(például helyzettől, hangulattól függő- 


en), hogyan közelítünk meg egy problémát. 


A megküzdési stratégia, amelyet egy kihívást 


jelentő 


helyzetben alkalmazunk a probléma 


megoldására, lehet problémaközpontú vagy 
érzelemközpontú. Az előbbi a hatékonyabb 


mód, hi 
rását p 


szen ekkor közvetlenül a probléma for- 
róbáljuk megszüntetni. Fontolóra vesz- 


szük a megoldási lehetőségeket, kiválasztjuk a 
célnak legmegfelelőbb cselekvési módot, majd 
végrehajtjuk azt. Például ezt tesszük akkor, 


amikor 


nonitorunk váratlanul elsötétül előt- 


tünk egy fontos meccs közben, mi pedig pró- 


bálunk 


örtén- 


magyarázatot keresni arra, n 


hetett a gépünkkel. Céltudatosan keressük a 


WAY TO sucCESS 


LESZ 
tti 


SUCCESS 


A sikerhez vezető út 


:Egy-null ide 
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J.K. Rowling, a Harry Potter könyvek írója: 


hiba okát, és mindent ellenőrzünk an- Egyénenként változó, ki melyik stra- tiválhat benneteket, mint a siker iránti készülést a következő megmérettetés- 
nak érdekében, hogy mielőbb vissza- tégiát részesíti előnyben. Az is gyak- olthatatlan vágy." re, mígnem egy szerencsétlen baleset 
kapcsolódhassunk a játékba. ran előfordul, hogy egy személy más- A negatív üzenetek sztereotípiák for- következtében majdnem kénytelen 
A problémaközpontú megküzdési más megküzdési móddal közelíti meg májában is hatással lehetnek az önér- volt feladni az álmát. Orvosai nem vol- 
móddal ellentétben az érzelemköz- a problémát különböző helyzetek- tékelésünkre és így a kudarckerülésre. tak túl optimisták, Kerri azonban fel- 
pontú stratégia sokszor kellemesebb, ben. Például egy alapjában véve takti- Több kutatásban is azt találták, hogy épült. Ekkor figyelt fel rá Károlyi Béla 
ugyanakkor kevésbé hatékony válasz- kus, megfontolt játékos is hajlamos le- a nők teljesítménye matematikai tesz- sztáredző, aki felkészítette őt csapa- 
tás. Ilyenkor nem a probléma okát et negatív érzéseinek enyhítésére tö- teken jelentősen csökkent akkor, ha tával az 1996-os atlantai olimpiá- 
próbáljuk kideríteni, hanem arra törek- rekedni, ha egy fárasztó munkanap a vizsgát olyan szituáció előzte meg, ra. Céljuk nem más volt, mint hogy a 
szünk, hogy csillapítsuk azokat anega- után szembesül azzal, hogy egy várat- amelyben emlékeztették őket női iden- . sportág történelmében először ame- 
tív érzéseket, amelyek a probléma fel- lan hiba folytán kénytelen félbehagy- titásukra. Például azáltal, hogy nőies rikai csapat nyerjen. A verseny igen 
merülésekor behálóztak minket. Ezt ni a meccset. szavakat villantottak fel számukraegy szorosnak ígérkezett, majd a pont- 
tesszük akkor, ha játék közben váratla- Emellett a probléma típusa is meg- monitoron (rúzs, körömlakk stb.), ame- szerzést Kerri zárta, aki az amerikai 
nul elsötétül a monitorunk, mire sírva atározó lehet. Más megközelítést al- yeket csupán tudat alatt észlelhettek. csapat leggyengébb versenyzője volt. 
fakadunk, gondolván, a meccset már kalmazhatunk, ha egy családi viszály Egy hasonló kísérletben azt vizsgálták, — A tornászlánynak két ugrásból leg- 
biztosan elveszítettük, függetlenül at- feloldására teszünk kísérletet, mint hogyan hatnak a nemi sztereotípiák a alább egyszer 9,75 pontot kellett sze- 
tól, hogy megtaláljuk-e a hiba forrá- ha egy hibás számításban keressük a nők informatikai érdeklődésére. A vizs- .  reznie ahhoz, hogy csapata nyerjen. 
sát rövid időn belül, vagy sem. Ezért rossz lépést munkánkban vagy egy is- gálatban azok a nők, akik arról olvas- Az első ugrás alkalmával azonban vá- 
inkább elmegyünk vásárolgatni, hogy kolai dolgozatban. A helyzeti tényező- tak, hogy az informatikai tudományo- ratlan dolog történt: Kerri lába megbi- 
megszabaduljunk a feszültségkeltő kön túl az egyéni adottságok, a társas kat többé nem a férfiak uralják, jelen- csaklott, majd a lány összeesett. Mint 
helyzettől, és jobb kedvre derüljünk. támogatottság és a környezetből érke-  tősen magasabb érdeklődést mutattak nem sokkal később kiderült, elsza- 
ző üzenetek hatása sem elhanyagolha- a tudományág iránt, mint azok a nők, kadtak a bokaszalagjai, Így nem s0- 
tó a problémamegoldási folyamatban. akik ennek az ellenkezőjéről olvastak kan mertek volna fogadást tenni arra, 
egy cikkben. hogy végrehajtja a második ugrást is. 
A negatív gondolati tartalmak mellett .  Kerri azonban nekirugaszkodott, ami- 
Kutatások szerint az alacsony önér- a pozitív üzenetek hatása is igen erő- ben edzőjének is nagy szerepe volt, hi- 
tékelésű személyek különösen fogé- teljes lehet. Ennek talán az egyik legis- szen végig azt kiáltozta neki: , Meg tu- 
konyak a környezetből származó ne- mertebb példája Kerri Strug. Azame- —— dod csinálni!" A lány végül sikeresen 
gatív üzenetekre. Énhatékonyságuk rikai kislány tornász szeretett volna földet ért, és mint nem sokkal később 
csökkenhet a kudarcélmények hatásá- enni, azonban edzői nem találták kü- kiderült, 9,8 pontot ugrott, amivel 
ra, és hajlamosabbak kudarckerülő vi- önösen ügyesnek, és alkatilag semfe- csapata aranyérmet nyert. Az eset ta- 
selkedéseket mutatni. Ez azt jelenti, elt meg a sportágnak. Kitartó gya- nulsága: a saját akaraterőnk és mások 
hogy gyakran elkerülik a kihívást jelen- .  korlásának eredményeképpen még- hite, hogy képesek vagyunk véghez- 
tő helyzeteket (például a versengést), is kijuthatott 15 évesen a barcelonai vinni jelentős dolgokat, nem csekély 
hogy megóvják önértékelésüket, amely olimpiára, hogy megvalósítsa álmát, szerepet játszik abban, hogy a kudar- 
az esetleges kudarc hatására sérül- gyanis aranyérmet akart szerezni cainkon felülkerekedve a magunk sze- 
het. Ahogy J. K. Rowling fogalmazott: csapatával. Akkor bronzérmet nyer- rencséjének kovácsaivá váljunk. 
A kudarctól való félelem éppúgy mo- tek, a fiatal lány pedig folytatta a fel- 


www.gamestar.hu 93 


Extra life 


TONY HAWK UTÁN SZABADON SZIRMAI GERGŐVEL 


TONY HAWK UTÁN 


SZABADON SZIRMAI GERGŐVEL 


ÉT DOLOGRÓL SZÓLT A 


K: 


MEGLEHETŐSEN PÖR- 


HIO MOZDULJ GAMER 


GŐ ÉLETÉBEN AZ ÁPRILIS. Egy- 


á 


Ka 
va 
gő 
dé 


, mint 
t Kék 
ség ré 
kaszü 


észt a Hollywood Hírügynökség, a 
Gameday Iroda és az AFK Légió min- 
dig szorgos és nyughatatlan gazdája, 
Szirmai Gergő lett a mozgalom nagy- 
követe, aki a gördeszkázás manapság 
sajnos kevésbé ismert csodáját mu- 
atta be a nagyérdeműnek, másrészt 
ezajlott a budapesti PlayIT, ahol min- 
den eddiginél több, gamereket meg- 
mozgató program várt titeket, és sze- 
encsére sokan is voltatok. Kosárlab- 
da, csocsó, darts, jéghoki, falmászás, 
katonai feladatok, lastertag, buborék- 
foci, gördeszkázás, sőt, egy komplett 
akadálypálya is égette a kalóriákat, és 
persze a PlayIT Expo színpadán meg- 
jelentek a GameStar Extra Life rova- 
ak szakértői is, hogy olyan fontos 
émákró 


beszélgessenek a videósok- 
a mostanában nagy port ka- 
Bálna-jelenség, a játékfüg- 
nképe, a generációs szaka- 
lők és gyermekeik között. A 


mozgalom tehát végig ezerrel pörgött 


a PlayIT- 


gy 
VO 


nk ar 


et, és nagyon büszkék va- 
a, hogy ennyien kíváncsiak 


tatok 


ánk, akár szellemi, akár fizi- 


kai kihívások mentén. Ha pedig már a 


c 


io segítségével egy jópofa gördesz- 


kás versenyt is sikerült összerántani, 
akkor már a hónap nagykövetével is 
beszélgettünk gyorsan egyet, kíván- 
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csiak voltunk ugyanis, hogy Szirmai Gergő- 
nek miért éppen a gördeszkázás lett a ked- 
venc sportja, és vajon mennyi köze lehet 
ehhez a Tony Hawk játékoknak. Gyorsan ki- 
derült, hogy nagyon sok. 


GameStar: A Chio Mozdulj Gamer Mr. Áp- 
rilisaként a gördeszkázást mutattad be 
mint kedvenc sportodat. Mióta tart ez a 
szerelem? 

Szirmai Gergő: Tizennyolc éve gördeszká- 
zom aktívan, szóval elég régóta tart. Maxi- 
mum egy egyéves kihagyást tudok most így 
felidézni; mondhatni, ez életem egyik iga- 


zán meghatározó 


sportja és elfoglaltsága. 


Azért is szerettem volna ezt a mozgásfor- 
mát bemutatni a Chio Mozdulj Gamer kere- 


tében, mert szeri 
Magyarországon 
ba jöjjön. 


tem szükség van rá, hogy 
újra elterjedjen és divat- 


GS: Mi volt régen, ami megfogott benne? 


SzG: A Tony Haw 
tatta meg nekem 


k Pro Skater 2 játék mu- 
ennek a sportnak a szép- 


ségét, amiatt kezdtem el aktívan foglalkozni 
vele. Láttam, hogy ez egy király dolog, izgal- 
mas kultúrával rendelkező sport, ezért kezd- 


tem el deszkázni. 


8 — MOZDULJ 
4 "A GAMER 
ti MOZGALOM 


GS: Ez a legjobb válasz, amit egy 
gamermagazinnak adhattál. In- 
dítasz egy sorozatot is az AFK 
Légió keretein belül a gördesz- 
kázásról - ez a teljesen kezdők- 
nek szól majd? Vagyis akit érde- 
kelne ez a sport, de egyáltalán 
nem ismeri, az választ kap a kér- 
déseire? 

SzG: Úgy gondolom, hogy igen. Nem- 
csak a trükkökről, a mozgásról és a 
hardverről lesz szó benne, hanem a 
szellemiségről is fogunk beszélni egy 
kicsit, vagyis magát a kultúrát, a mű- 
vészetet - mert ez egy bizonyos fokon 
már művészet - mutatjuk be. Nem té- 
rítésről vagy oktatásról van szó, in- 
kább a megismerésről, talán egy kicsit 
azt is bemutatva, miképpen kell gon- 
dolkodni, hogy az ember eredményes 
gördeszkás legyen. 


SZIRMAI GERGŐ LETT A MOZGALOM NAGYKÖVETE, AKI A 
GÖRDESZKAZAS MANAPSAG SAJNOS KEVESBE ISMERT 
CSODAJAT MUTATTA BE A NAGYERDEMUNEK 


GS: Akkor ez egy hosszú sorozat 
lesz, ugye? 

SzG: Végtelen hosszú remélhetőleg, 
rengeteg téma van. 


GS: Ha nem videós képzésre vá- 
gyik az ember, akkor hogyan vág- 
jon bele? 

SzG: Menjen ki az utcára, és keressen 
deszkásokat, barátkozzon velük össze; 
ez természetes, organikus és történel- 
mileg tesztelt megoldása a problémá- 
nak. Ezek a srácok tényleg nyitottak, 
segítőkészek, nagyon összetartó kö- 
zösséget alkotnak. Bárkit szívesen ki- 
okítanak, segítenek, nagyon jó fejek. 


GS: Milyen gyakran tudsz még hó- 
dolni a szenvedélyednek? 

SzG: Sajnos már csak heti kétszer pat- 
tanok deszkára, de az igazán ideális a 


fejlődéshez heti négyszer másfél óra 
edzés, ha az ember komolyan foglalko- 
zik a deszkázással. 


GS: A korábbiakhoz képest ki- 

csit visszaszorult ez a szubkultúra, 
nem? Mi lehet ennek az oka szerin- 
ted? Ez hazai vagy nemzetközi je- 
lenség? 

SzG: Ez nemzetközileg is megfigyel- 
hető; a trendek fluktuálnak, nem ma- 
adhat minden sokáig a topon, a gör- 
deszkázás például már kétszer kiment 
a divatból, a hatvanas és a nyolcvanas 
évek végén. Teljesen normális dolog, 


de aztán mindig visszatér, mivel korta- 
an szellemiség, szórakozás. 


GS: Milyen más sportokra tudsz 
még rápörögni? 


hogy néha elveszítjük a hitünket benne, 


SzG: Nagyon szeretek snowboardozni, 
szörfözni, longboardozni, kosarazni, és 
a búvárkodást is imádom. 


GS: Említetted, hogy a Tony Hawk 
játékok ejtettek rabul annak idején. 
Ezek szerint a deszkás játékok bár- 
mikor szóba jöhetnek? 

SzG: Van köztük szörnyű, például a 
legutóbbi, de a Tony Hawk széria — 

az Undergorund is - remek alkotások. 
Mindig elő lehet venni őket, jól vissza- 
adják vissza azt a hangulatot, amibe 
én is beleszerettem annak idején. 


GS: Milyen lesz szerinted a jövő 
gördeszkás játéka? 

SzG: Remélem, nem VR-os, mert ab- 
ba belehalnék. A legjobb gördeszkás 
játék az, ha fogod a deszkát, és ki- 
mész vele az utcára. 
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5 SZABAD(AJJÁTÉK 


Minden szin gin" 


pA 
dj 
Fe 


T 4 


A mobiljátékok piacát egy év alatt elözönlötték 
a Clash Royal stílusú stratégiai játékok, ame- 
lyekben kártyákkal idézel meg egységeket, és 
adott ösvényeken elindítva őket reméled, hogy 
lekapnak legalább egy tornyot az ellenség bá- 
zisán. A koncepció egyébként egészen érde- 
kes, éppen ezért nem is értettük eddig, hogy mi- 
ért nem készült valami hasonló PC-re. Most a 
Heroes of Newerth és a Strife fejlesztéséért is 
felelős S2 Games hozta el ezt a játékmodellt a 
számítógépekre, és mi nagyon hálásak vagyunk 
érte. Maga a játékmenet nem sokban tér el a 
mobilokról ismerős műfajtársaktól: adott egy 
kétösvényes térkép, amelyen kártyalapokkal 
megidézett katonákat küldhetünk harcba. Cé- 
lunk az, hogy mire lejár a visszaszámláló, több 
épületünk maradjon állva, mint ellenfelünknek. 


ke 


BrawI of Age 


Jellemzően rövid, pörgős meccsek kerekednek 
ebből a megoldásból, amelyek során a gyors re- 
akciókészség és az előregondolkodás képessége 
az igazi fegyvereink. A PC-s platform előnyeit 
is kihasználták a fejlesztők, így rendelkezésünk- 
re állnak olyan kényelmi megoldások, mint a rá- 
közelítés a csatatérre vagy a laplehívás a billen- 
tyűzet gombjaival. Kártyákat minél több győze- 
lemért cserébe vagy valódi pénzért vehetünk, 
illetve fejleszthetjük a meglévőket a lapok má- 
solatával. Akit a közösségi élmény érdekel, be- 
léphet egy Brawl-klubba, de sajátot is alapíthat, 
hogy gyakoroljon társaival vagy éppen ellenük. 
A játék ingyenesen letölthető, és alig foglal el 
néhány száz megabyte-ot. Ha érdekel egy köny- 
nyed és szórakoztató stratégia, mindenképpen 
tegyél vele egy próbát. 


6 Of tne Storm 2.0 


Alig két éve indult útnak a Heroes of the Storm, és máris na- 
gyon durván átalakította a Blizzard. Ennek a MOBA-nak ren- 
geteg pozitív tulajdonsága mellett akadt egy súlyos negatívu- 
ma: a hősöktől kezdve a kozmetikai cuccokon át minden ször- 
nyen drága volt. Szerencsére ezt a fejlesztők is belátták, és az 
egész fizetési modellt az Overwatch mintájára formálták. A 
2.0 indulásával eltűnt a maximális accountszint, és a hősöket 
is a végtelenségig lehet szintezni. Ez azért jó, mert minden elő- 


tést ; KR relépés után kapunk egy dobozt, amely tartalmazhat négy-öt 


kozmetikai tárgyat vagy akár hőst is. Kaphatunk lovakat, iko- 
nokat, de különböző ritkaságú kinézeteket, sőt akár teljes be- 


. mondócsomagokat is. Szeretnéd, hogy Arthas közölje, éppen 


hány ellenfelet gyilkoltál le? Ez sem akadály. Ráadásul a rend- 
szer minden duplikátumot azonnal összetör, és a darabokból 
vásárolhatunk olyan tárgyakat, amelyekre szükségünk van. Ha 
esetleg az egyik ládában nem találtunk izgalmas cuccokat, ak- 
kor a játékban gyűjtött aranyért bármikor újrakeverhetjük az 
adott doboz tartalmát. A megreformált lootrendszer mellett 
egy új hősnek is örülhetünk: az elképesztően mozgékony Genji 


úgy cikázik egy-egy csapatharcban, hogy ellenfeleinek esélyük 


se legyen utolérni őt. Ez főleg az új pályán, Hanamurán hasz- 
nos, ahol ide-oda kell rohangálnunk az ellenfél szállítmánya és 
a sajátunk között. A felfrissített Heroes of the Stormot telepa- 
kolták újdonságokkal, ezért még annak is érdemes lesz vissza- 
néznie, aki korábban lemondott a Blizzard MOBA címéről. 


Lineage 2 - Grand 


Crusade 


A már 14 éve futó MMRPG következő 
komolyabb frissítése a Grand Crusade. 
Az NCSoft egyik legsikeresebb játé- 
ka a rengeteg sztoritartalom mel- 

lett kapott egy új dungeont, a Mystic 
Tavernt, ahol a 99-es szintű játékosok 
első kézből tapasztalhatják meg Kain 
árulását, és megtudhatják, miért fo- 
gadott hűséget Etis van Etinának. Az 
új dungeon mellett két új vadászterü- 
let is bejárható: a Keucereus Alliance 
Base Defense során a hősöknek ötször 
kell visszaverniük a fosztogatni érkező 
seregeket, míg a Messiahs Citadelben 
14-35 fős csapatokban mehetünk le- 


vadászni a területen ácsorgó elit őrö- 
ket és szörnyetegeket. Mindkét új zó- 
nában komoly jutalmak várják a játé- 
kosokat, akik kizárólag magas szintű 
karakterekkel léphetnek be. A táplá- 
lékláncban lejjebb elhelyezkedő játé- 
kosokra új abilityrendszer vár, amely 
85-ös szinttől nyílik meg, segítségé- 
vel tovább alakíthatják avatárjaikat. 
Ezzel együtt rengeteg képességet át- 
dolgoztak a fejlesztők, régieket vettek 
el, és újakat adtak hozzá az egyes ka- 
rakterosztályokhoz. Ha van egy vete- 
rán hősöd, itt az ideje, hogy lefújd ró- 
la a port. 


otar Irek Online - 


EsCalatlon 


A Cryptic 2010-es keltezésű játszó- 
tere a mai napig működik, és bár 
nem hibátlan, a trekkie-ket iszonya- 
tosan beszippantja, főleg mióta in- 
gyenesen játszhatóként üzemel. Hó- 
napról hónapra jönnek az új tör- 
téneti kiegészítések, ezúttal pedig 
folytatódik a Season 13, amelyben 
a kapitányoknak az alfa kvadráns- 
ba kell utazniuk, hogy ott leszámol- 
janak a tzenkethi fenyegetéssel. Akit 
nem érdekel a sztori, és inkább a 


PvP-csatatereken lövöldözne, annak 
rengeteg újdonságot kínál a frissí- 
tés. Számtalan egyensúlybeli változ- 
tatás történt, több képesség átala- 
kult, továbbá egy új, coopalapú PvP- 
küldetésben is részt vehetünk. Az új 
feladatok rengeteg extra zsákmány- 
nyal kecsegtetnek, így érdemes lesz 
beutazni az alfa kvadránst, és meg- 
hódítani az űrt a szövetség nevében. 
Ha az utóbbi pár hónapban kimarad- 
tál az STO-ból, ideje visszatérned. 


Leagu6of Legends " 
- Xayah § Rakan 


Évek óta nem fordult elő, hogy a 

Riot Games egyszerre két bajnok- 

kal jelentkezzen, de most ez is meg- 
történt, köszönhetően , madárem- 
ber" hőseinknek. Xayah és Rakan a 
Szurdok új szerelmespárja, akik nem- 
csak a csatatéren kívül, de harc köz- 
ben is tökéletes egységet alkotnak. 
Xayah a lövész kettejük közül, ő tol- 
laival szabdalja fel az ellenséget. 
Nem túl mobilis, és túlélési képessé- 
geknek is híján van, de súlyos sérü- 
lést tud okozni, ha van, aki oltalmazza 
harc közben. Itt kerül a képbe Rakan, 
aki Xayah-val ellentétben fut, ugrál, 


és meg nem áll, amíg az ellenségeit 
fel nem löki a levegőbe, vagy el nem 
kábítja őket. Egy nagyon egyedi tá- 
mogató karakter ő, akinek az a célja, 
hogy zavarja és harcképtelenné tegye 
az ellenséges csapatot. Nem egyszerű 
kezelni az új hőst, de ha megtanulsz 
bánni vele, képes leszel kontrollálni az 
alsó ösvényen történteket. A duó tag- 
jai külön-külön is nagyon erősek, de 
együtt még hatásosabbak harc köz- 
ben. Rakan bónuszsebzést kap Xayah- 
tól, ő pedig kiutat mutat Rakannak 
arra az esetre, ha a páros férfi tagja 
szorult helyzetben találná magát. 


Neverwinter - 
ohroud Oof SouUIs 


A Neverwinter következő tartal- 

mi csomagja, a Shroud of Souls el- 
kísér bennünket az ismert világ ki- 
fordított tükörképébe, Evernightba. 
Itt az élők sem túl boldogok, de az 
élőholtak pláne a vérünket akar- 

ják majd, ám sajnos nem léphetünk 

e csak úgy, előbb fel kell számol- 
nunk a Morlanth jelentette veszélyt. 
Az új sztori rengeteg csavart Ígér, és 
emellett a frissítés számos további 
ennivalót kínál a céheknek, valamint 


egy új eseményt, amely a Stronghold 
Siege nevet kapta. A céhek erődö- 
ket építhetnek amelyek különféle bó- 
nuszokat nyújtanak az azt birtokló 
csapatnak. Nem csoda, hogy minden 
társaságnak a másikéra fáj a foga, 
ezért ránk és csapattársainkra hárul 
a feladat, hogy megvédjük a várat. 
A történet, az erődök és a céhekhez 
kapcsolódó lehetőségek rengeteg iz- 
galmat ígérnek, így ha másért nem 
is, ezért már megéri harcba szállni. 


Extra life 


2 GERALT HARMINC ÉVE 


interjú Andrzej Sapkowskival 


GERALT HARMINC ÉVE 


EMRÉG JELENT MEG MA- 
E GYAR NYELVEN A VA- 

JÁK SAGA LEGÚJABB KÖ- 
TETE, A FECSKE-TORONY, AMI- 
NEK KAPCSÁN A HAZAI KIADÓ 
MEGHÍVTA A BUDAPESTI NEM- 
ZETKÖZI KÖNYVFESZTIVÁL- 
RA A WITCHER-TÖRTÉNETEK 
MEGTEREMTŐJÉT, ANDZREJ 
SAPKOWSKTIT. A rendezvény alatt 
nekünk is alkalmunk nyílt interjút ké- 
szíteni az íróval; igyekeztünk minél 
többet megtudni tőle Geralt története- 
inek születéséről. 


GameStar: A Witcher-történetek 
nem időrendben jelentek meg. Ön 
szerint van esetleg valamilyen defi- 
nitív sorrend? 

Andrzej Sapkowski: Szerintem a ra- 
jongóknak nincs nehéz dolguk, köny- 
nyen átláthatják az idővonalat. Ha azt 
kérdezi, tervezem-e, hogy felállítok va- 
amilyen szabályszerű rendszert, er- 

e nem hinném, hogy sor kerül. Más hí- 
es, akár húsz vagy harminc részből ál- 
ó fantasysorozatok internetes rajongói 
oldalain is mindig így szokták csinálni: 
eírják a könyvek kiadásának sorrend- 
jét, és aztán javasolnak egy olvasási 
sorrendet is, amiben pedig a kronoló- 
gia helyre kerül. 
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GS: Előnyben részesíti valamelyiket 
a kettő közül? 

AS: Igen. Illetve attól függ. Az el- 

ső Witcher-történeteket nagyon ré- 
gen adtam ki, egy kis kötetben, 
amelyek korábban megjelentek a 
Fantastykában, a legnagyobb lengyel 
sci-fi-magazinban. És akkor - a novel- 
láskötetben - a megkérdezésem nél- 
kül abba a sorrendbe rendezték a tör- 
téneteket, ahogy a Fantastykábai 
megjelentek. Ez végül is többé-kevés- 
bé helyes volt, hiszen amikor írtam, 
tulajdonképpen mindegyik történet az 
előző után következett. De a mosta- 
ni kiadóm, a Nowa más történeteket 
vett előre, szóval miután az megje- 
lent, mindenki azt hitte, azok az elsők. 
És aztán jelent meg a ténylegesen el- 
ső novellák újrakiadása, ami így a má- 
sodik kötetnek tűnt, de kronológi- 

ai sorrendben valójában az első, szó- 
val most már szinte senki nem tudja, 
mi is a helyes sorrend. Mások pedig 
úgy gondolják, hogy a Witcher sagát 
A végzet kardjától kezdve akár önma- 
gában is el lehet olvasni, a novellák is- 
merete nélkül, nincs is rájuk szükség. 
Ha elolvasod a novellákat, több infor- 
mációd lesz, de ettől nem gondolom, 
hogy mindenképpen kötelező velük 
kezdeni az olvasást. 


GS: Sok történet, főleg a korai no- 
vellák lengyel meséken és a szláv 
mitológián alapulnak. Van eset- 

leg valamilyen írás - akár az ön 
által szerkesztett bestiárium -, 
amelynek elolvasását javasolná a 
Witcher jobb megértéséhez? 

AS: Nem gondolom. Az ilyen magyará- 
zatok talán valakinek szükségesek, sőt, 
szórakoztatóak is, de egyáltalán nem 
hiszem, hogy szükség lenne rájuk. És 
az biztos, hogy én nem fogok ilyet írni. 


GS: Amikor a Witcher vagy más 
történeteket írta, mennyire tartot- 
ta fontosnak az olyan részletek ki- 
dolgozását, amelyek esetleg a vég- 
leges történetbe nem kerülnek be, 
és az olvasók így nem találkoznak 
velük? 

AS: Ami azt illeti, sosem törekedtem 
arra, hogy egyfajta világot építsek fel. 
Mikor elkezdtem a Witcher-történetek 
írását, maga a világ tulajdonkép- 

pen nem is érdekelt igazán. Hiszen a 
witcher maga is idegen, a társada- 
lom szempontjából kívülálló. Az olva- 
sónak úgy kell éreznie, hogy nincse- 
nek precíz információi a világról, pont 
olyan idegennek kell éreznie magát, 
mint amennyire a witcher idegen. Per- 
sze amikor belevágtam az ötkötetes 


Witcher sagába, precízebbnek kellett 
lennem, hiszen ott már sokkal jobban 
számítottak ezek a részletek. De ekkor 
sem egy nagy világot akartam létre- 
hozni, mint mondjuk Tolkien, aki átgon- 
dolta a világa földrajzát, keletkezését, 
politikai történelmét, vallásait. 


GS: Ha már megemlítette, hogy 
Geralt némileg kívülálló, kíváncsi 
lennék, mit gondol, miért ilyen nép- 
szerű manapság az antihős vagy 
legalábbis a sablonos jó karaktertől 
eltérő hős alakja? 

AS: Nem is tudom. Ha meg is próbál- 
nám ezt válaszolni, olyan lenne, mintha 
egy jó regény vagy egy jó történet re- 
ceptjét próbálnám megadni. Ilyen re- 
cept pedig a véleményem szerint nem 
létezik. Egyszerűen írni kell, aztán nem 
marad más, mint reménykedni, először, 
hogy találsz egy kiadót, aztán pedig, 
hogy az olvasóknak is tetszeni fog. Ez 
nem olyan, mint a bolognai spagetti, 
hogy tudod, mennyi só, bors vagy ép- 
pen paradicsomszósz kell hozzá. Sokan 
úgy írják ezt le, hogy a múzsa elrepül az 
író felett, és máris megjön az ihlet. És 
ez tényleg valahogy így történik. Persze 
a múzsát még senki sem látta, de nagy 
igazság van ebben, sokszor az ihlet 
tényleg majdnem isteninek érződik. 


Fotó: Király Márton 
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GS: Rátérve a fantasy műfajára: 

a sci-fi-t gyakran használják ar- 

ra, hogy a mi világunk és társadal- 
munk jelenségeit vetítsék ki egy 
távolinak tűnő világra, hogy más- 
ként láthassuk őket. Mit gondol, a 
fantasynek van valami hasonló sze- 
repe? 

AS: Nos, valamilyen szinten, igen. 

Azt szokták mondani, hogy a science 
fiction bölcs, már-már prófétai, hiszen 
kitaláltak különböző repülő gépeket, 
különböző fegyvereket, sőt a jövő tár- 
sadalmát is. A fantasynél ilyen nincs, 
hiszen milyen bölcsesség lehetne ab- 
ban, hogy sárkányokról vagy tündék- 
ől írunk? Szerintem ez nincs így, min- 
den szöveg képes rá, sőt, valamit ten- 
nie is kell, hogy hozzájáruljon az olvasó 
fejlődéséhez. 


GS: Az első Witcher novella kap- 
csán korábban nyilatkozta, hogy 
rendkívül nagy korlátozásnak érez- 
te a 30 oldalas felső határt. 

AS: Igen, ennél hosszabb szerelmes- 
leveleket is írtam már... nagyon nehéz 
volt ezen belül maradni. 


GS: Mit gondol, az ilyen korláto- 
zások segíthetnek is egy alkotó- 
nak, vagy általában inkább vissza- 
fogják? 

AS: Nehéz kérdés. Nekem borzasztó 
volt, de másoknak, talán a bemutat- 


kozó darabjukon dolgozó alkotóknak 
nasznos, hiszen megvédi őket a szük- 
ségtelen szószaporítástól. Arra ösz- 
tönzi őket, hogy tisztán, érthetően, de 
öviden írjanak. A későbbi novelláim 
esetében, amelyek a Fantastykában 
megjelentek, sosem akartak ilyen 
korlátok közé terelni. Persze több- 
ször megtörtént, hogy kettéválasz- 
tottak egy-egy történetet, és két, 
egymást követő számban adták ki. 
De már nem próbáltak meg harminc 
oldalra korlátozni. 


GS: Ennek egyébként volt köze ah- 
hoz is, hogy idővel inkább regénye- 
ket írt? 

AS: Részben ahhoz is köze volt, hogy 
mit tehettem meg, és mit nem. A 
Fantastyka és a Fenix - a másik len- 
gyel, fantasyvel foglalkozó magazin, 
amely már nem létezik - boldogan fo- 
gadta a lengyel írókat. Nekik normá- 
is volt, hogy külföldi híres és kevésbé 
híres sci-fi-írók fordításai mellett a mi 
íróinkat, lengyel írók munkáit is meg- 
jelentessék. Persze nem minden írást 
fogadtak el, de buzgón kutatták az új 
engyel írókat. A könyvkiadók viszont 
másképp gondolkodtak: ami fogy, az 
nem más, mint Conan és Andre Nor- 
on, és itt vége is. Úgyhogy ezt a ket- 
tőt adták ki, és nem akartak pénzt 
veszíteni lengyel írók írásaival. És s0- 
káig, nagyon sokáig tartott, míg ez 


megváltozott. Aztán a mostani ki- 
adóm, a Nowa bátran kiállt, és kije- 
lentette, hogy elkezd lengyel írókkal 
foglalkozni. De akkor az iparágban 
mindenki azt mondta, csődbe fog- 
nak menni; senki nem fogja megven- 
ni a regényeket, mert aki lengyel írót 
akar olvasni, lemegy az újságoshoz, és 
megvesz egy Fantastykát, a könyves- 
boltba pedig csak Conanért mennek. 
Ez persze nem így volt, a Nowa na- 
gyon is jól keresett a lengyel írókkal, 
már az első négy kötettel, köztük az 
enyémmel is. Mindenki meglepődött: 
, Az emberek olvasnak lengyel írókat? 
Lehetetlen!" 


GS: Nyilvánvalóan gyakran megkér- 
dezik öntől, hogy megjelenik-e még 
új Witcher-történet - ugyan utalt 
rá, hogy erre nagyon is megvan az 
esély. Ezt inkább lehetőségnek érzi 
vagy nyomásnak? 

AS: Nem érzek nyomást, mert egysze- 
rűen nem veszek róla tudomást. Rá- 
adásul a kiadómnak is van már velem 
tapasztalata, szóval ők is tudják, hogy 
rám semmilyen presszió nem lesz ha- 
tással. Ebből a szempontból kiváltsá- 
gosnak érzem magam, mert azt te- 
szem, amit szeretnék, amikor szeret- 
ném, ha egyáltalán szeretném. 


GS: Köszönjük az interjút! 
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5 HARMINCÉVES A LARRY SOROZAT 


Thats Jordan Lee. Hess here freguently, and they say he shot a 
man in Reno just to watch him die. 


Harmincéves a Larry sorozat 


A GAMERTÖRTÉNELEM 
LEGBÉNÁBB NÓCSÁBÁSZA 


ZEGÉNY NÉGER GYE- 
Girér SZÜLET- 

TEM A MISSOURI-BELI 
GUMBÓBAN - ÁLTALÁBAN ÍGY 
KEZDI AL LOWE AZ ÖNÉLETRAJ- 
ZÁT. Ami azért meglepő, mert egy jó- 
ódú, St. Louis-i fehér bácsiról van 
szó. Ez az idézet is jól mutatja, milyen 
furcsa Lowe humora, és hálát adha- 
unk a sorsnak, hogy az idén 71 éves 
fejlesztőlegenda videojátékokban talált 
elyet kitekert poénjainak. Mindenek- 
előtt a Larry sorozatot köszönhetjük 
neki, aminek első része harminc éve, 
1987. július 5-én jelent meg. Az évfor- 
duló remek alkalmat jelent, hogy visz- 
szatekintsünk erre a patinás kaland- 
játék-szériára, felzárkóztatva azokat, 
akik esetleg nem ismernék a játékokat, 
amelyeken pár évtizede mindenki sza- 
kadva röhögött. 


ZENETANÁRBÓL FEJLESZTŐ 
Larry Laffer megszületéséhez két do- 
og kellett: az, hogy Lowe megunja 
korábbi szakmáját, és az, hogy talál- 
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kozzon Ken és Roberta Williamsszel, a 
kaliforniai Fresnóban működő Sierra 
kiadó vezetőivel. Lowe ugyanis eleinte 
tisztességes zenetanárként dolgozott 
egy középiskolában, és csak jó másfél 
évtized után nyergelt át a játékiparra. 
Az iskolában volt egy PDP gép, azon 
kezdett el programozni, eleinte érdek- 
lődésből és saját szórakoztatására. 
Később csinált pár oktatóprogramot, 
amelyeket maga akart eladni a nyolc- 
vanas évek elején népszerű számító- 
gépes klubokban és börzéken. Egy 
ilyen rendezvényen, 1983-ban találko- 
zott a Williams házaspárral, akiknek 
ekkor már több éves tapasztalatuk 
volt a játékiparban: addigra túl voltak 
a Softporn Adventure-ön, egy 1981- 
ben megjelent szöveges kalandjáté- 
kon. Könnyed hangvétele ellenére al- 
kotásuk kimondottan felnőtteknek ké- 
szült, a főhősnek ugyanis három nőt 
kellett egyetlen éjszaka alatt megis- 
mernie - a szó bibliai értelmében. A 
szexuális tartalom a mainstream saj- 
tó figyelmét is felkeltette: a TIME 


magazin cikket írt a játékról, amit ez- 
után még többen megvettek - például 
Al Lowe. Szóval a pályáját lassan el- 
agyó zenetanár egy börzén összefu- 
ott kedvenc szöveges szexjátékának 
kiadóival, és hamar egymásra hango- 
ódtak. Williamsék állást ajánlottak 
Lowe-nak, ő pedig örömmel repült 
Fresnóba játékokat hegeszteni. 

A Sierrának akkortájt több Disney já- 
ékra is sikerült szerződnie -— Al Lowe 
eleinte ezek elkészítését kapta felada- 
ául, például ő fejlesztette a Donalds 
Duck Playgroundot is, aminek C64-es 
verziója itthon is elég ismert volt. Az- 
án amikor főnökei elkezdték felpör- 
getni a Ouest játékokat - azaz a Sierra 
sok részt megélt kalandjátékbrandjét 
-, Lowe is nagy lehetőséget kapott. 
Gyakorlatilag a Softporn Adventure 
szellemi örökösét kellett megtervez- 
nie, de persze már grafikát is használ- 
va. Ennek eredményeként jelent meg 
30 éve az első Larry játék, teljes nevén 
a Leisure Suit Larry in the Land of the 
Lounge Lizards. 


A FOLYTATÁS, AMI SOSEM 
LETEZETT 

Lowe több Softporn-tisztelgést is be- 
épített a játékba (például egy bár előtt 
indul, és több nőt kell felhajtani egy éj- 
szaka alatt, akárcsak a nagy elődben), 
de humorával a fejlesztő saját jogon 
tette klasszikussá a Larryt. Maga a ka- 
rakter is telitalálat volt: Larry Laffer 
egy poliészterzakós, középkorú dzsigo- 
ló, aki nagyon szeretné megtalálni éle- 
te párját (vagy legalább egy jót han- 
cúrozni), de nagyon nem jön össze ne- 
ki. Lowe egyik megalázó helyzetből a 
másikba terelte teremtményét, és köz- 
ben kisebb videojátékos tabukat is le- 
döntögetett. Elég szokatlan volt pél- 
dául már az első románc is: Larry be- 
megy Lefty bárjába, ott a klotyóban a 
falfirkákból kiolvassa a jelszót, amivel 
bejut a különterembe egy könnyű éle- 
tű nőcskéhez - ha a játékos itt türel- 
metlen, akkor egy korábbi állás vissza- 
töltése árán tanulja meg, hogy óvszer 
nélkül nem életbiztosítás a hölgynél 
próbálkozni. (Explicit lepedőakrobati- 


LOWE EGYIK MEGALÁZŐ HELYZETBŐL 
A MÁSIKBA TERELTE TEREMTMÉNYÉT, 


ÉS KÖZBEN KISEBB VIDEOJÁTÉKOS 
TABUKAT IS LEDÖNTÖGETETT 


kát amúgy nem mutattak a játékban, 
ezeket a jeleneteket egy ritmikusan ug- 
áló, CENZÚRÁZVA felirat takarta ki.) 
Mondanom sem kell, a játék óriási si- 
ker lett, a Rolling Stone-tól a Playboy- 
ig cikkeztek róla. 

Technikailag egyébként a Larry nem 
volt egy nagy eresztés. A korai Ouest 
játékokat billentyűzettel kellett irányí- 
tani: nyilakkal a főhőst lehetett moz- 
gatni, szövegbevitellel pedig az ak- 
ciókat megadni (amihez persze pró- 
bálgatni kellett, hogy mit vesz be a 
játékmotor), ráadásul elég nehéz, logi- 
kátlan fejtörőkkel pakolták tele a játé- 
kot. A Larryvel egy évben megjelenő 
Maniac Mansion SCUMM motorja sok- 
kal elegánsabban, szövegbevitel nélkül 
oldotta meg a dolgot, és forradalmasí- 
totta is a műfajt. A Larry sorozat má- 
sodik (1988) és harmadik (1989) része 
még maradt a begépelős módszernél, 
aztán az ötödik (1991) már a közben 
elkészült új motort kapta meg, és on- 
nantól kezdve egérrel ugráltathattuk a 
jobb sorsra érdemes amorózót. 


Igen, én is észrevettem, hogy a ne- 
gyedik részt kihagytam - azért, mert 
nem készült el. Hogy miért nem, an- 
nak pontos oka már a homályba vész, 
de a legvalószínűbb az, hogy mivel 
Lowe-ék happy enddel záruló trilógi- 
ának szánták Larry kálváriáját, a har- 
madik rész vége után nehéz lett vol- 


a folytatni a szériát. Az ötödik rész 


ezért úgy kezdődi 
éziás, és nem em 
a negyedik részbe 
létezett) - tessék, 
umor. Az ötödik 


k, hogy Larry am- 
lékszik, mi történt 
n (ami tehát sosem 
még egy kis Lowe- 
ésszel nagyjából 


egy időben kijött egy szebb grafiká- 
jú, új motoros remake is az első rész- 
ről, aztán 1993-ban, illetve 1996-ban 
a hatodik és hetedik rész, egyre gyö- 
nyörűbb külcsínnel - és egyre rosz- 
szabb eladásokkal. A készülő, Lust in 
Space alcímű nyolcadik epizód fejlesz- 
tését aztán 1998-ban már le is kel- 
lett állítani, annyira nem ment jól a 
kalandjátékpiacnak (és a Sierrának), 
1999 februárjában pedig Al Lowe is 
elhagyta a céget. 


A Larry széria viszont a csúcson hagy- 
ta abba: az utolsó megjelent rész, az 
1996-os Leisure Suit Larry: Love for 
Sail! kora egyik legszebb kalandjáté- 
ka volt, Lowe pedig nagyon messzi- 

e gurította a gyógyszerét - elég, ha 
csak megemlítjük a játékhoz mellékelt 
CyberSniff 2000 rendszert. Ez egy 
szagmintákat tartalmazó papírdarab- 
ka volt, amit a játék stratégiai pontja- 
in meg kellett kaparni, és a felszabadu- 
ó illatanyagokkal még teljesebbé lehe- 
tett tenni a játékélményt. 

lletve sajnos nem Larry búcsúzott 

így el, csak az eredeti sorozat. Ahogy 
az lenni szokott, évek múltán a játék- 
ipar felmelegítette azt, amit nem kel- 
ett volna. 2004-ben elkészült a Mag- 
na Cum Laude, 2009-ben pedig a Box 
Office Bust alcímű rész a High Voltage 
és a Team 17 fejlesztésében. Szörnyű 
ett mindkettő, az egyetlen jó dolog 
igazából az volt bennük, hogy az iga- 
zi Larryt nem gyalázták meg: a főhős 


Larry hasonlóan jó képességű unoka- 
öccse, Larry Lovage volt. És még min- 
dig nincs vége: 2011-ben maga Al Lo- 
we is felbukkant a Kickstarteren, és si- 
került összekalapoznia egy remake-re 
való pénzt. Két évvel később megje- 
ent a Leisure Suit Larry: Reloaded, a 
egelső rész újra-újragondolása a hete- 
dik részre emlékeztető grafikával, Lo- 
we közreműködésével - de nem zavart 
sok vizet, és azt a tanulságot lehetett 
evonni belőle, hogy ez a játékmenet a 
2010-es években már kevés. 

Ezzel együtt Larry Laffer olyan já- 
éktörténeti ikon, mint Guybrush 
Threepwood vagy akár Duke Nukem, 
és szerencsétlenkedése egy generáci- 
ónak jelentett meghatározó élményt. 
Al Lowe pedig ma már a gazdag nyug- 
díjasok életét éli: golfozik, szaxofono- 
zik (amúgy a Larry zenéjét is ő sze- 
rezte), és alkalomszerűen frissíti hon- 
lapját - ami persze tele van viccekkel, 
ahogy egy gumbói fehér néger gyerek- 
től elvárható. 


Extra life 


5 STAR WARS 


Játékvilág 


STAR WARS 


ZINTE NAPRA PONTO- 
S: MEGEGYEZIK A STAR 

WARS UNIVERZUM ÉS A 
JÁTÉKOK SZÜLETÉSI DÁTUMA. 
A kezdetek óta több mint száz Star 
Wars játék öregbíti a legnépszerűbb 
sci-fi-univerzum hírnevét. Jómagam 
még a nyolcvanas években találkoztam 
először ZX Spectrumon Star Wars já- 
tékkal, de azóta sem tudtam betel- 
ni velük. 


AZOK A CSODÁS HETVENES- 
NYOLCVANAS ÉVEK! 

Az első ismert, de még nem hivata- 
os Star Wars játék 1978-ban, egy év- 
vel az első Star Wars film megjele- 
nése után debütált Apple számító- 
gépen. A kezdetleges szimulátorban 
Tie vadászokat kellett megsemmisí- 
enie egy űrkadétnak. Grafikáján ma 
már csak mosolygunk, de annak ide- 
jén elég volt a rajongók boldogságá- 
hoz annyi, hogy felismerték az ellensé- 
ges űrhajó típusát. Az első rész hatal- 
as sikere nemcsak a folytatásokhoz 
ozta meg a kedvet, hanem az akkori- 
ban beinduló videojátékstúdiók fantá- 
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ISMERD MEG 
JATSZOTEREDET! 
Játékvilág rovatunk- 


ban a legérdekesebb, 
fantázia szülte 


világokat mutatjuk be, 
amelyek különböző 
médiumok (könyvek, 
filmek stb.) mellett 
számos videojátéknak 
is otthont adtak. 


ziáját is megmozgatta. A következő állomás a 
The Empire Strikes Back volt, amelyben egy 
hósiklóval kellett birodalmi lépegetőket térd- 
re kényszeríteni a hothi csatában. Ezt követ- 
te 1983-ban a vektoros játéktermi Star Wars 
gép, amelyben Luke Skywalker X-Wing va- 
dászgépével kellett kiiktatni a ránk törő biro- 
dalmi vadászokat, majd a lézertornyokat elke- 
rülve megsemmisíteni az első Halálcsillagot. 
Ekkor azonban egy néhány éves válság ütöt- 
te fel csúf fejét az otthoni játékkonzolok pia- 
cán, így a fejlesztők és a kiadók kénytelenek 
voltak pár évig más megélhetés után nézni. A 
válság után gombamódra jelentek meg a fil- 
mekre épülő platformerek a korai Nintendo 
konzolokra. Game Boy-on, NES-en, SNES-en, 
Game Gearen és Sega Master Systemen is át- 
élhettük a filmek izgalmait, de az igazi áttörés 
mégis PC-n következett be 1993-ban. 


X-WING VS. TIE FIGHTER 

tt már a LucasArts saját videojáték-stúdiója 
kapott főszerepet. Az Ed Kilham és Larry Hol- 
land nevével fémjelzett X-Winget sokan min- 
den idők egyik legnagyobb hatású videojá- 
tékának tartják. Az biztos, hogy nálam ez in- 
dította el a PC-s gépfejlesztési lázat, az egy 
évvel korábban megvásárolt 386-os számí- 


tógépemen alig 10 képkockával futott csak 
az X-Wing, ilyen sebesség mellett teljesen él- 
vezhetetlen volt. Kénytelen voltam egy nagy- 
ságrenddel feljebb lépni, 486-DX50-es gépen 
már végre teljes pompájában csodálhattam 
és élvezhettem a játékot. Innentől kezdve az- 
tán nem volt megállás, folyamatosan pörög- 
tek a kiegészítők és a folytatások ehhez a re- 
mek szimulátorhoz. A második részben, a Tie 
Fighterben birodalmi oldalról ismertük meg 

a háborút, és olyan kiváló parancsnokok alatt 
szolgáltunk, mint a zseniális Thrawn admi- 
rális. A Star Wars-láz ebben az időszakban 
megállíthatatlan volt. A rajongók Star Wars 
témájú sakkban (Star Wars Chess) mérhet- 
ték össze a tudásukat, volt verekedős játék is 
Star Wars-karakterekkel (Masters of Teras 
Kasi), de még Star Wars Monopolyt is kiad- 
tak. A kor csodakonzoljára, Nintendo 64-re is 
kijött egy pazar Star Wars játék (Shadows of 
the Empire), amelyben lépegetők lábait kellett 
összekötözni szigonykábellel, de volt benne 
űrhajós és lövöldözős akciórész is. Aztán ott 
volt a legendás Jedi Knight, amelyben FPS- 
környezetben kellett szétlőni a rohamosztago- 
sokat. Ennek is volt számos sikeres folytatá- 
sa, elég ha csak a Jedi Academyt vagy a Jedi 
Outcastot említem meg. 


5 A RAJONGÓK STAR WARS TÉMÁJŰ SAKKBAN (STAR WARS CHESS) MÉRHETTÉK 
ÖSSZE A TUDÁSUKAT, VOLT VEREKEDŐS JÁTÉK IS STAR WARS-KARAKTEREKKEL 
(MASTERS OF TERAS KASI), DE MÉG STAR WARS MONOPOLYT IS KIADTAK 


BALJÓS ÁRNYAK ITT IS jelenése a szervereken, bődületesen kok is, az Xbox 360 és a PS3-as hete- gondolkoztam el komolyan azon, hogy 
Az új fjágia sajnos nem azt a minő- erősek voltak, ezért szabályosan va- dik generációs konzolok idejébena The virtuális tartalmat vásárolok egy mo- 
séget hozta, amit vártunk; aPhantom  dásztak rájuk a fejvadászok. Fejlesz- Force Unleashed játékok képviselték a biljátékhoz. Valami zavart érzek az 
Menace és a Star Wars Episode 1 ői részről azonban sikerült elbaltáz- Star Wars minőséget, egészen jó ha- Erőben. 

Racer kis túlzással is csak közepes ni a játékot, és hiába jött ki hozzá egy tásfokkal. Jelen pillanatban is gőzerővel folynak 
játékok, és a folytatás sem lett ró- kiegészítő, amelyben már űrcsatákat Kifejezetten sikeresek voltak azok a az ígéretes Star Wars játékfejleszté- 
zsás. Valamiért nem tudtak a fejlesz- is vívhattunk, nem sikerült a nagy át- Star Wars játékok, amelyeket más ka- sek. A DICE novemberben dobja piac- 
tők igazán jó játékokat kihozni, ame- örés, a WolWW szépen lassan beda- tegóriákkal kevertek. Így sikerült el- ra a Battlefront második részét a rég- 
lyek a második trilógiához kapcsolód- " rálta. Ezt követte 2011-ben még egy adni bőven tízmillió felett a Lego Star óta várt egyjátékos kampánnyal és 
tak. Próbálkoztak persze rendesen, MO-kísérlet, de az Old Republic sem Wars játékokból, de az Angry Birds az igazi űrcsatákkal, a Visceral Amy 
de a Rogue Sguadron folytatásának dta felvenni a versenyt a 11 mil- Star Wars is komoly sikereket tud- Hennig vezetésével dolgozik egy nyi- 
számító Battle for Naboo, a Bounty ió előfizetővel megerősített World of hatott magáénak, főként mobileszkö- ott világú akciójátékon, amelyben a 
Hunter és a Jedi Starfighter is csak arcrafttal. Néhány évig még meg- zökön. Star Wars csibészei lesznek a fősze- 
langyos fogadtatást kapott a kriti- próbálkozott az előfizetői modellel, de j : replők, de ott van az ex-Infinity Wards 
kusoktól és a vásárlóktól. Külön fe- aztán kénytelen volt előremenekül- AZ ERO VELUK LESZ ejlesztőkből összeverbuvált Respawn 
jezetet érdemelnek az elbaltázot ni az F2P kategóriába, ahol azóta is A Disney hatalomátvétele után hoz- is, ők a Titanfall mellett szép csend- 
Star Wars stratégiák: a Rebellion, szépen gyarapodik. Külön ki kell emel- ak néhány üzletileg indokolt, de fáj- ben egy újabb Star Wars címet tolnak; 
a Force Commander és a Galactic ni még a szerepjátékok kategóriájá- dalmas döntést. Először is bedarál- nem lepődnék meg túlságosan, ha va- 
Battlegrounds iskolapéldái annak, ho- ba tartozó KotOR játékokat, amelyeket ták a kiégett LucasArtsot, és inkább ami jópofa lépegetőszimulátort hozná- 
gyan ne csináljunk stratégiai játékot a Bioware-nek és az Obsidiannak kö- külsős stúdióknak licencelték a Star nak ki, a meches csaták után már csak 
Star Wars-környezetben. A kor gyen- szönhetünk; kiemelkedő játékok voltak Wars-jogokat. Így szerezte meg az egy ugrás az AT-AT. 
ge Star Wars játékai közül egyedül a a maguk idejében, kötelező darabok Electronic Arts tíz évre a Star Wars- Képtelenség lenne belezsúfolni az összes 
Republic Commando lógott ki, amely még manapság is. jogokat, de a Battlefrontot látva nem Star Wars játékot két oldalba, elnézést 
kifejezetten ötletes és korrekt akció- . nagyon bánjuk, főként úgy, hogy a foly- kérek, ha kihagytam valakinek a kedven- 
játék volt, sajnálatos, hogy nem ka- AZ ERŐ VELÜK VOLT tatásban egyjátékos birodalmi hadjá- cét, nem az volt a cél, hogy az összes 
pott elég figyelmet a későbbiekben. Nem árulok el titkot azzal, hogy nem rat is lesz, amire már a Dark Forces olyan címet felsoroljuk, amelynek köze 

a DICE által újragondolt Battlefront óta várunk. Mobilfronton nagyon tép van a Star Wars világokhoz. Egészen bi- 
MMORPG GALAXIS volt az első, multira kihegyezett akció- a Galaxy of Heroes, elképesztően ad- zonyos vagyok benne, hogy a jövőben is 
2003-ban, egy évvel a , World of játék. Az azóta megszűnt Pandemic diktív ez a gyűjtögetős taktikai játék, játszhatunk majd olyan játékokkal, ame- 
Warcraft szédületes sikere előtt meg- Studios alkalmazottjai már 2004- olyan mélységeket találok benne, amit lyekben a sugárfegyvereké, a menő űrha- 
jelent a Star Wars Galaxies, az első ben kihozták multis játékukat, amely- eddig csak nagyon kevés játékban ta- jóké és a zizegő sugárpallosoké a fősze- 
olyan MMORPG, amelyben igazi jedi ben a birodalmiak és a lázadók szaba- pasztaltam. Erős a gyanúm, hogy akár rep. És én ezt egy cseppet sem bánom, 
válhatott karakterünkből. Ritkaság- don csépelhették egymást. A multis éveket is el fogok tölteni ezzel az in- mert így az Erő mindig velem lesz. 
számba ment az ilyen karakterek meg- mókák mellett voltak más akciójáté- gyenes játékkal, és életemben először Mm 
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5 SZEREPJÁTÉK A MINECRAFTBAN 


Életre keltett világok 


SZEREPJÁTÉK A MINECRAFTBAN 


ENGETEG POTENCIÁLT REJT 

IR vzcszan A MINECRAFT, 
MELYNEK IGAZI KÜLÖN- 

LEGESSÉGE, HOGY AZ ALAPÉRTEL- 
MEZETTEN ELÉRHETŐ HÁROM 
JÁTÉKMÓDJÁT SZÁMOS TOVÁB- 
BI VÁLTOZATTAL EGÉSZÍTHETED 
KI, ÉS EHHEZ MINDÖSSZE 
NÉHÁNY APRÓCSKA PROGRAM- 
CSOMAG TELEPÍTÉSE SZÜKSÉGES. 
E minimális finomhangolásokkal (ko- 
molyabb erőfeszítés vagy kódolás nél- 


Elegendő telepíteni a Minecraft Comes Alive 
modot, és az NPC-k máris öntudatra ébrednek 
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kül) teljes egészében megváltoztat- 
hatod a játék stílusát. Cikkünkben 
megmutatjuk, milyen funkciókat kell 
beemelned, ha szerepjátékhoz hasonlí- 
tó végeredményre vágysz. 

Mivel ismételten számos mod ins- 
tallálását kell elvégezned, elsőként 

- amennyiben még nem tetted meg 

- mindenképp a Forge telepítésével 
kezdd a folyamatot. A modcsomagok 
kezelésére szolgáló bővítmény letölté- 
séhez látogass el a szoftver hivatalos 


weboldalára ), 
majd egy szimpatikus, lehetőleg az ins- 
allálni kívánt kiegészítőkkel kompati- 
bilis verzió kiválasztását követően el- 
indíthatod a letöltést. Mivel a jelen cik- 
künkben bemutatott modok egyidejű 
futtatását a legfrissebb verzióval nem 
valósíthatod meg, érdemes egy kicsit 
régebbi, 1.8-as Forge-csomagot be- 

szerezni, Így garantáltan nem ütközö 
akadályokba szerepjátékod összeállí- 
ásakor. Jöhet a telepítés, és ezután a 


Interact 
Fallau Me 
Stay Here 


Fick Up. 
Hark 


Inyentorúu 


Minecraft-launcher felületén a Forge- 
opcióval is elindíthatod a játékot. Ha 
idáig eljutottál, megjelenik a mods 
mappa az alkalmazás gyökérkönyvtá- 
rában, itt kell majd elhelyezned a letöl- 
tött bővítményeket. 


ÉLETRE KELNEK A FALVAK 

A szerepjátékok egyik különlegessé- 
ge, hogy a világot benépesítő, nem já- 
tékos karakterek is saját személyiség- 
gel rendelkeznek, és avatárod akár in- 
terakcióba is léphet velük. Ha ezt a 
funkcionalitást szeretnéd elsődlege- 
sen átültetni saját kockavilágodba, né- 
hány kiegészítő telepítésére lesz szük- 
séged, legfőképpen a Minecraft Comes 
Alive-ra. A mod aktiválását követően 
egyedi külsővel és személyiséggel el- 
látott mobok népesítik be a környeze- 
tet, karaktered pedig a rövid párbeszé- 
dek kezdeményezése mellett keresked- 
het velük, sőt a megfelelően kialakított 
kapcsolatokkal még akár családalapí- 
tásra is lehetőség adódik. Mindezt a 
Simséhez hasonló, menürendszerből ki- 
választható utasításlista segítségéve 
hajthatod végre. A szoftver használa- 
tához a Forge mellett a RadixCore API 
szükséges (rendkívül hasznos gyűjte- 
mény azok számára, akik saját modok 
készítésében gondolkodnak). Hatal- 
mas funkcionalitása ellenére jelenleg 
csupán a jelenléte fontos, mert nélkü- 


€tgy térképszoftver installálása után bátran belevághatsz ! 
világod felfedezésébe, garantáltan hazatalálsz majd 


A SZEREPJATEKOK EGYIK KÜLÖNLEGESSÉGE, HOGY A 
VILÁGOT BENÉPESÍTŐ, NEM JÁTÉKOS KARAKTEREK IS 
SAJÁT SZEMÉLYISÉGGEL RENDELKEZNEK, ÉS AVATÁROD 
AKÁR INTERAKCIÓBA IS LÉPHET VELÜK 


le a használni kívánt MCA kiegészítő 


sajnos 


nem indul el. Az API telepíté- 


se szerencsére nem különbözik a szok- 


ványos 
sze an 
lomán 


bővítményekétől, így mindösz- 
yi a dolgod a letöltött Java-ál- 
yal, hogy bemásolod a mods 


mappába, és már aktív is a felülete. 
Ezt követően jöhet az MCA beemelé- 


se, ami 


laszd ki 


ez a hivatalos weboldalról vá- 


a telepített Forge-verzióval 


kompatibilis változatot, és a letöltés 
után másold az említett 


besze 
azonn 


zett állományt. Az 


könyvtárba a 
indítás után 


al aktív a szoftver különleges ké- 


pessége, amely a világ létrehozását kö- 


vetőe 
karak 


az első lépésekbe 
eralkotóval vár. Pe 


egy gyors 
sze nem az 


aprólékos személyre szabásra kell gon- 


dolnod, csupán a karakter 


tod 


nemét adha- 


eg, valamint a játék célját alakít- 


:A különféle bővítőmodok más és fás funkcióval egészítik ki a játékot, a kapott 


Animals 


; komponensek pedig egy speciális gyűjtőfülön csoportosítva is. megjelennek 


ear 


hatod ki. Ezutár 
lataid építgetés 


belevághatsz kapcso- 
ébe, és élvezheted az új 


interakciós rendszer számos funkcióját. 


Most, hogy a fa 
személyiséggel 
hetsz megi 
hez pedig 
térkép is a rend 
csére 
tömkelegéből le 


smerkedni világoddal, eh- 
em árt, ha egy megfelelő 


vak lakói már saját 
rendelkeznek, elkezd 


elkezésedre áll. Szeren- 


kalandtérképre hajazó szoftverek 


het kiválasztani a leg- 


inkább testhezállót. Ha játék közben is 


aktiválhatót szeretnél, a JourneyMap 


érdemes 
tőket tartalmaz. 
mény beszerzés 
kalmazás hor 
és válaszd az 
patibilis verziót 
a letöltött fáj 
tár mods 
vetőer 
ahol egy igazái 
fogad 
nyibe 
alapér 


modo 


találsz o 
elmezet 


lap 
1.8-as Minecrafttal kom- 


hozzáadni a kiegészí- 
ó mappához. A bővít- 
éhez keresd fel az al- 

ját ( ); 


az alkalmazásból, majd 


t helyezd a gyökérkönyv- 
mappáj 
jelentkezz be a Minecraftba, 


ába. A másolást kö- 


részletes minitérkép 


a képernyő sarkában. Ameny- 


lyan komponenseket az 
en megjelenő felületen, 


amelyekre nincs szükséged, vagy csak 


ódosítai 
enésén, ü 


kicsit 
megje 


nál a térkép alapvető 
sd le a [J] billentyűt, 


és válogass a beállítási lehetőségekből. 


A felület megje 
fedezős modellt 


enése a klasszikus fel- 
követi, tehát csupán 


azok a területek bukkannak elő a sö- 
tétségből, amelyeket már bejártál. 


Az alapvető interakciók tehát a ren- 
delkezésedre állnak, és a felfedezést 
egy térkép is támogatja, de még csi- 


szolni kell egy kicsit a világon, hogy 


az igazi 
repjáték 
tő nagy 
zán külö 


telmezetten 
a Minecraft á 
LotsOMobs 


tően 25 
Ha még 


ni az állatpa 
szítő is a rendelkezésedre 


további 


kal egészíti 


az eszkö 


gyűjtemé 
ra megjelenő fe 
dikált Ani 
frissen érkezett 


Természi 
ellenfele 
kozni, ha 
nak elle 


szép szá 


lel 
ben, ko 


RPG-élményt 
okat az azoka 
me 
nlegessé. Saj 


od telepítés 
új lény lepi el a te 
tovább szeretnéd 
kot, az Anim 


extra, 
ki a 
ztárbai 
yt, ső 


egidéz 
kreatív 
megjelen 
, áz (El 


mal-- fü 
ehívha 
etesen az állatoko 
kkel is kell egy ki 
igazi kil 


aftban alapértel 


olyabb páncélba. 


lenyo 
szerelésbe 


csi 


ét kö 
rüle 
bőv 


ál 


őto 


nyújtsa. A sze- 
benépesí- 
yiségű lény teszi iga- 
os alapé 
em túlságosa 
latvilága, azo 


r- 


széles 
ban a 


ve- 
et. 


íte- 
al4 ki 


iegé- 


áll, amely 
ető 
játékmódban 
jás- 


atok- 


násá- 


egy de- 
ilön kapnak helyet a 
ó egységek. 


n kívül az 


nezet 


foglal- 
ívásra vágysz. An- 
ére, hogy az est leszálltával 
a Minecr. 


tenis 


mmal akadnak olyan ellensé- 
gek, akiktől csak izzasztó 
et megszabadulni a kezdeti 


harc árán 
idők- 
és fegyve- 


rekkel már viszonylag gyo 
molhatsz velük is. Ha ennél né 
ívást 
Infer 


komolyabb ki 
telepítened az 
amelynek az a 
korábban az 
diséget a szörnyek 
egyes ellenséges lé 
lajdonságokka 


külö 


PC-ken bevetett 


és saját névvel 


eszá- 
ileg 
keresnél, érdemes 
al Mobs modot, 
legessége, hogy a 
egye- 
is megkapják, így 
yek különféle tu- 
jelen- 


san 


nek meg a képernyőn, legyőzésük 


után pedig ex 
markodat. 


atá 


rgyjutalom üti a 


Természetesen a szerepjátékot csak ad- 
dig érdemes kreatív módban futtatni, 
amíg benépesíted a területet, elhelyezed 
a szükséges építményeket és lényeket, 


ezt követően azonban már begépe 
a /gamemode survival para 
dődhet az igazi móka. Fel kell készü 


heted 
csot, és kez- 
lnöd 


azonban arra, hogy a túlélőmód aktivá- 


lása után karaktered élete gyorsa 
ség az MCA család- 
a szoftvei 


érhet. Ötletes segfi 
alapítós funkciója: 
vel a szereplő halála 
mekével folytatható 
ban az eredeti karak 
elvesznek, amely pi 


lehetővé teszi, hogy 
el azonnal, hane! 


szetesen mindezen k 
különféle fegyvereke 
rázsképességeket, 
leges építményeke 
opció közül válasz 


RPG-t még inkább egyedivé szere 


varázsolni. 


ég egy 
ra is elérhető maradj 
nén, összes tárgyadd 
ívül beemelhe 


létrehozi 


, és szál 
hatsz, ha a Minecraft 


w.game 


véget 


segítségé- 

rtán annak gyer- 

a játék. Ekkor azon- 
ernél tárolt itemek 


oblémára a Lootable 
Bodies mod nyújt megoldás 


: használata 
olttested ne tűnjön 
ideig tovább- 
on halálod helyszí- 

al együtt. Ter 


, szerezhetsz va- 
atsz külön- 
os további 


néd 
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E-SPORT 


Az Overwatch League lehet a Blizzard legnagyobb 
dobása az e-sportban a StarCraft óta 


LÁVEE d 


Dél-Korea mindenkit lemosott a 
színről a tavalyi világbajnokságon 


v KEI 2.2 
META TS a -§. Brandon, Seagull" Larned játékos, NRG 


Esports: 


Az Overwatch APEXliga jelenleg 
a legnagyobb versenysorozat 


MI VAN VELED, OVERWATCH? 


ÉHÁNY HÓNAPPAL EZELŐTT A tették, hogy a League of Legends-meccsek Blizzard pedig az Overwatch League mel- 
AA BLIZZARD HATALMAS CSIN- kommentálásáról az Overwatchra válta- ett már az idei világbajnokságra is gyűj- 
NADRATTÁVAL BEJELENTET- nak. A Blizzard hivatalos kollégái lettek, i a csapatokat. Magyarország ugyan ne 
TE, HOGY ELINDÍTJA AZ OVERWATCH ami tovább erősíti azt a bejelentést, hogy jutott be a top 32-be, de ez nem azt jelen- 
LEAGUE-ET. A hivatalos, Blizzard támo- a fejlesztőcsapat tényleg valami komoly- i, hogy ne szurkolhatnánk majd tűkön ülve 
gatta e-sport-liga az Overwatchra épít- ra készül a színfalak mögött. Mindössze valamelyik régiónak. Szükségük is lesz rá, 
ve meglehetősen egyedi struktúrával, he- türelmesen kell várnunk - ígérik ők. Köz- évén hogy a tavalyi vb-n Dél-Korea olyai 
ti szinten hozná el a magas szintű játé- ben a helyzet az, hogy Brandon Larned, a gyorsan és látványosan verte el a második 
kot a nagyobb streamszolgáltatókhoz. Seagullként ismert sztár is inkább vissza- helyezett Oroszországot, mintha ott se let- 
A profi Overwatch-játékosok ünnepel- vonult a profi játéktól, és a streamelésre ek volna. A 2017-es World Cup csoportkö- 
tek, az e-sport-rajongók pedig alig vár- koncentrál, mert az jobban megéri pénz ei idén nyáron veszik kezdetüket, és való- 
ták, hogy valami újat is kapjanak a League és időráfordítás tekintetében, mint jelen- színűleg ez lesz az az esemény, ahol végre 
of Legends, a CS:GO és a Dota 2 hármasa eg részt venni a kisebb versenyeken. Az a hivatalos Overwatch League-ről is hall- 
mellé. Azóta is várják. Overwatch e-sport egy helyben áll, és vár- natunk majd valamit. Annyit tudunk, hogy 
ja a nagy kék megváltót, hogy betekerje a a liga legnagyobb régióiból egy-egy várost 
ype-vonatot. képviselnek majd az egyes csapatok. Ha 
A Blizzard nyárra ígérte a részleteket, egvannak a játékosok, és felálltak a csa- 
egyelőre nagy a csend a verseny körül, patok, akkor rendszeres LAN-meccseken 
de akárhogy is, a tehetséges játékosok Azért nem minden annyira borús, mint az dőlnek majd el a helyezések egy csoportkö- 
már gyűlnek, csak a versenyek nem akar- az első bekezdésből látszik. Ugyan az OGN ös szezon során. A részleteket a mai na- 
nak elkezdődni. Persze vannak kisebb-na- APEX ligája még mindig nem egy nemzet- pig várjuk, és reméljük, hogy nincs mesz- 
gyobb online rendezvények, de a valóban közileg népszerű széria, mégiscsak itt ver- sze a hivatalos infóáradat. Ha minden igaz, 
erős, nagy ligák még mindig nem indul- sengenek jelenleg a világ legjobb csapa- akkor egy nagyon szépen felépített és iz- 
tak be. A dél-koreai APEX az egyetlen je- tai a 177 ezer dolláros nyereményalap egy galmas jövő elé nézünk, erre pedig mos 
lenleg fontos megmérettetés, amely meg darabjáért. A játékosok július 15-ig csap- nagyon nagy szüksége van a játéknak. Az 
is kapja a maga reflektorfényét, de ez ke- nak össze heti szinten, hogy utána egyágas Overwatch e-sport pillanatnyilag megállt 
vés ahhoz, hogy minden tehetségnek meg- döntőn derüljön ki, ki volt a szezon leg- a növekedésben, ezért a fejlesztők lökésére 
adja a színpadon a neki járó öt percet. A jobbja. Mindeközben elindult az Overwatch volna szüksége ahhoz, hogy naggyá váljon. 
fényes csillag a sötétségben MonteCristo Pacific Championship, az Overwatch Pre- Reméljük, hogy nem vártunk hiába. 
és DOA duója, akik hivatalosan is bejelen- mier Series és több kisebb verseny. A 


LEGION 


by Lenovo B AZ E-SPORT ROVAT 
TAMOGATOJA A LENOVO. 


an KN 18 ! 0 CON N k Fry 
LenovOo Legion Kupa 


EZ TÖRTÉNT BUDAPESTEN ÉS DEBRECENBEN 


GYTŐL EGYIG AZT HOZTÁK A BU- of Legends verseny már sokkal kiegyenlítet- vés volt ahhoz, hogy egy harmadik me- 
Eorsr ÉS DEBRECENI LENOVO tebb volt. A Team Horizon Reapers a tavalyi netet is kiharcoljanak. Ezt a kört is a 

LEGION VERSENYEK, AMIT VÁR- évben különösebb gond nélkül szántotta vé- nyugat nyerte 16 : 12-es pontszámmal. 
TUNK TŐLÜK: FESZÜLT, KIÉLEZETT gig a magyar LoL nagyobb csapatait (gon- Ettől függetlenül elképesztő pillana- 
MECCSEKET, AMELYEKBEN MEGMUTAT- " doljunk csak a Magyar Elit Bajnokságra), így tokban nem volt hiány, például amikor 
KOZTAK A MAGYAR E-SPORT LEGNA- mindenki azt hitte, hogy a viszonylag új One FIFI egyedül leszedett öt embert, vagy 
GYOBBJALI. A CS:G0- és League of Legends- " Piece Esportis gyorsan elhullik majd. Min- E k IE amikor FLEAV egy sima pisztollyal is 
tornákon a játékosok nem kímélték sem ma- denki tévedett. Végül a THR végzett az első leiskolázta ellenfeleit. Mindeközben a 
gukat, sem egymást, és hatalmas tapsvihar helyen, ám az OP elhozott egy pontot, ami- League of Legends-arénában a RIFT 
közepette vonultak le a színpadról, ki-ki ama-  — vel megmutatták, hogy nem fogják szó nél- Esports és a Beautiful Talented Men 
ga megérdemelt jutalmával. kül hagyni a THR sikereit. csapott össze. A RIFT megmutatta, 

. hogy nem hiába járnak versenyről ver- 

BUDAPEST - DAVID ES GOLIAT DEBI A LEGENDAI senyre: a BTM srácait már-már kelle- 
HARCA GYÜLEKEZŐJE metlen gyorsasággal takarították ki a 
Az online CS:GO-selejtezőkön mutatott el- A Lenovo Legion következő állomása május szurdokból, és bár a második meccsen 
képesztő teljesítményének köszönhette az 60-án Debrecenben volt, ahol egy fergeteges, éledezni látszott a BTM ötöse, még így 
Ergotics és a nOrg csapata, hogy bejutha- AllStar eseménnyel várták a rendezők a ma- is kikaptak röpke 24 perc alatt. 
tott az április 29-i, budapesti döntőbe. Az gyar CS:GO rajongóit. A közönség szavaz- 
offline színpadra is magukkal hozták azt a a Össze az ország keleti és nyugati felének F( A KÖVETKEZIK 
lendületet, ami átsegítette őket az első kö- agyjaiból a versenyen egymásnak feszülő ég csak két alkalom van a hátunk 
rökön, és mind a tízen lézerfókusszal kon- két osztagot, így mindenki láthatta kedven- mögött, de máris számtalan emlékeze- 
centráltak a 100 ezer forintos pénzdíjra. ceit élesben játszani. A nyugati csapatban es mozdulatot, felejthetetlen meccset 
Az első menetben a GEVVE, FLEAV, DEXI, OFEAR, DEV, FIFI, barcode és FLEAV ját- és rengeteg drukkoló rajongót láthat- 
coolio és reactioN alkotta Ergotics nagyon szottak, míg a keleti osztag a gbk, FLASH, unk. A versenyek innentől csak még 
erős, 16 : 6-os eredménnyel zárta a térké- LSD69, superstar, TRAKTOR ötösből állt ösz- keményebbek, még élesebbek lesznek, 
pet. A srácok letették a lábukat a harctéren, sze. Ilyen nagy neveket ritkán látunk egy szín- és a tét is egyre csak nő. A játékosok- 
és kikövetelték maguknak a figyelmet, ra- padon, egy meccsben, egy célért játszani, és nak szükségük lesz minden szurkolóra, 
jongást. Minden lövésük átgondolt és precíz a srácok tettek is érte, hogy maradandó le- hogy kihozhassák magukból a legtöb- 
volt, amivel a nOrg a második térképen sem gyen az élmény. Az első pályán nagyot ment bet. Ha látni akarod a Lenovo Legion 
tudott mit kezdeni. A 16 : 7-es folytatás vé- a nyugati válogatott, akik egy viszonylag meccseit, nincs más dolgod, mint ve- 
gül teljesen összetörte a nOrgot, akik így a gyors, 16 : 8-as eredménnyel hozták el a tér- lünk tartani Pécsett, Szegeden, és ősz- 
Lenovo Legion kupa első állomásának máso- képet. A második körre a keleti srácok meg- szel ismét Budapesten. 
dik helyezettjeként kullogtak haza. ALeague próbálták összekapni magukat, de ez túl ke- [ 


Online selejtezők időpontja: 
A pontos időpontokért figyeljétek a Lenovo Magyarország Facebook- és weboldalát! 


LENOVO LEGION KUPA 2017 


Találkozunk a Playit Show e-sport színpadnál! 


VISSZAPILLANTÓ 


fa zek NEKEM NEM A MÁJUS - ÉNEKELTE ANNAK IDEJÉN A TANKCSAPDA (DE FŐLEG 


LUKÁCS), VISZONT NEKÜNK A MÁJUS ELÉG NAGY SZERELEM. Már csak azért is, mert ezerrel pörgünk 

a fejünkön, tele vagyunk PlayIT-ekkel, özönlenek a játékmegjelenések, minden a gaming körül forog. És nagyon jó 
ilyenkor a régi lapszámokat lapozgatva látni, hogy bizony régen sem volt ez másképp, maximum a srácok kicsit jobban rá- 
értek, a printre több idő jutott, nem vesztünk el az online forgatagában, mélységében, vad tempójában. Azok voltak csak 
a micsoda idők! Tíz éve még csak merengtünk azon, milyen is lesz majd a nem második világháborús Call of Duty, most 
meg tessék, már az a nagy szám, hogy megint lesz második világháborús Call of Duty. Nyilván a korral jár, de ilyenkor ér- 
zi az ember, hogy látott már mindent, gyakran csak azon múlik a siker, hogy az ismétlés mennyire lehet magával ragadó. 
Na de nem akarunk ennyire kiégett firkászok lenni, inkább tekintsünk vissza azokra, akik régebben érezhették magukat ki- 77," 
égett firkászoknak. Hogy többen még most is itt vagyunk közülük? A játékújságírás nagyrészt kihalásos meló, szenvedély, t 


ami sokakat egy életre rabul ejt. Vagyunk így ezzel egy páran. 


Oké, de időközben már többen a saját főnökeink lettünk. Már érezzük is, hogy a vadkapitalizmus fojtogat. 
Már az arcunk sem olyan jó, mint amikor még nem szerettük a pénzt. 


EZÉ WE zető 
FIATALOK VOLTAK ÉS KELLETT A PÉNZ: BLIZZÁRDNID,EA Idézet: Ender Hírek rovat beve 


s ALL ; Es ű a 5; ; 
KET ET Megy ez még tovább is, de nem akarunk egyszerre túl sok fájdalmat okozni. Ha Endernek nem volt kedve 


E ORAS TS BÉYKÉZTŐ bevezetőt írni, akkor elszabadult a pokol. 


Idézet: mazur - GTA IV előzetes 


GTA IV " 


(GAELŐZETES ÓL! 53 28. Ééjú fe é F Pi z 
MEGYE atllnák 050SE ll 2008 lett végül belőle, de azért nagyon megérte a várakozást. 


WORLT a 
e. NY Idézet Gyu - The Lord of The RingS Online teszt 
NEAKÉEsK ING [/ c e 


SPLINTER CELL 
CONVICTION 


ELSŐINFÓK AZ ÚJ EPIZÓDRÓL 55 46. k 
LORD OF THE RINGS ON 


DX10-ES GRAFIKUS KÁRTYÁK OLCSÓN! 


Tíz év távlatából milyen érdekes ezt olvasni, tudva, hány fiatalabb és idősebb kolléga életét rabolta el a 
WoW és a LotRO, és tényleg mindkettő zseniális alkotás. Csirke éppen most nézett vissza némi kalandra a 
tizedik szülinapot ünnepelve; nyugtázta, hogy laza 4500 órája van már benne. Meséljen nektek róla? 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Ha nagyon erősen figyeltek, talán kitalálható, ki lehetett az a szerencsés flótás. Segítünk, nem Hun- 
ter volt az. 


Idézet: Szittyő - Diablo III teszt 


Visszagondolva tényleg elképesztő, hogy a Diablo zenéi annyira belénk égtek, hogy bárhol, bármikor 
képesek vagyunk révedezni, visszajutni a gyermekkorba, világot megváltani. Egy gitár is elég hozzá, 
kicsit visszhangosítva. 


ja a a 
ha 
POSZIET a 
"Hitmag Ansautor 


c 4 idézet: Duncan - Max Payne 3 teszt 


; §/ ds 5 : i 3 Nos, öt már eltelt, nem lenne rossz, ha kicsit összekapnák magukat a Red Dead Redemption 2 után. 
T AZIGAZI TŰZBEN sz . ! — E. 

EDZETT FERFI z 3. S B A se 
. : a ds Lőj vi) Idézet Mocsy - Spec OpSs: The Line előzetes 


Ma már annyival tisztább világ van, hogy a PETA tiltakozása miatt a bokszoló kengurut is kiveszik a 
Tekkenből. Na, fel is húztuk magunkat megint. 


CALL OF DUTY: 8 
BLACK OPS II sos NYA ll 


Idézet: HP - Meet da team rovat 


Idézet: Paca - Call of Duty: Infinite Warfare előzetes 


fevum/ OBB JÁTÉKMAGAZIN 


fi 
fCatalyst ! Total War: Warhammer ! Battleborn ! Star Fox Zero 


a USE ar ted 4:A Thlef"s End ! Battlefleld1 ! Callof Duty: Infinite Warfare. 


A galaxis őrzői vol. 2. 


1441 ÍG A DC EGYELŐRE KE- trükköt, színészi eszköztárat és forgató- tő, sem a stílusra, sem a látványra nem 


RESI A SAJÁT ÚTJÁT, könyvírói bravúrt bedob annak érdeké- lehet panaszunk. A Marvel ismét kitett 
ADDIG A MARVEL MA- ben, hogy sűrűn megnevettessen minket, . magáért vizuális effektek terén — ami 
XIMUMRA JÁRATJA AZ UNIVER- A galaxis őrzői vol. 2. az érzelmeinkre is az előző részből és a büdzséből kiindul- 
ZUMÉPÍTÉST. Évente most márnem legalább annyira szeretne hatni az apa- va azért nem túl meglepő -, továbbá a 
is két, hanem három filmmel csalogat- szállal, valamint Gamora (Zoe Saldana) poénok is sűrűn betalálnak. Kivéve, ami- 
nak be minket a mozikba, és mi öröm- és Nebula (IKaren Gillian) zűrzavaros kap- kor már-már annyira szürreálisan túltolt 
el megyünk is, hiszen olyan ez, mint csolatával. egy momentum, hogy azt a legelvakul- 
egy menő étterem: előre tudjuk, hogy A film legfrenetikusabb pillanatai azon- tabb rajongók is soknak érzik. Szerencsé- 
a fogyasztunk, az finom lesz. Mígegy — ban egyértelműen az új közönségked- re ebből van a legkevesebb. Ezt, valamint 
Bosszúállók vagy Amerika Kapitány fő-  venchez, Baby Groothoz köthetőek, aki- a tényt leszámítva, miszerint másodszor- 
ételnek számít, addig A galaxis őrzői- től alkalomadtán ellopja a show-t Űrlord ra már nem olyan meglepő a koncepció, 
e (és folytatására) olyan desszertként kék pótfaterja, Yondu (Michael Rooker) A galaxis őrzői vol. 2. egy végtelenül szó- 
kell tekintenünk, mint egy, a szivárvány és a metaforákat hírből sem ismerő har- "  rakoztató, kifejezetten hangulatos, legen- 
színeiben pompázó, finom nyalánkság- "cos melák, Drax (Dave Bautista). A kü- dás cameókkal megpakolt és sok tekin- 
a, amelynek ízére jó visszaemlékezni. lönböző sztoriszálak és belső, illetve tetben frappáns sci-fi-akció-vígjáték lett 
Olyan, mint a Skittles. külső problémák ellenére a csapatdina- vagy rövidebben szuperhősfilm), amely- 
ielőtt kedvenc S-fejeink összeszűrnéka mikát ismét sikerült eltalálnia a rendező- ből ilyen minőséggel elnéznénk még pár 
evet Vasemberékkel, és közösen Thanos nek, amihez nagyszerűen asszisztálnak epizódot - és a stúdió távlati terveiből 
ellen vonulnának, még egészen más dol- olyan új karakterek, mint Mantis (Pom ítélve fogunk is. Végszóként engedje- 
gokkal vannak elfoglalva. Próbálják ösz- Klementieff), aki tökéletesen beleillik a ek meg egy jó tanácsot: ne hagyjátok el 
szetartani családdá kovácsolódott csa- csodabogarak társaságába. Hőseink szí- a termet, amíg le nem megy a stáblista, 
patukat, amit nem könnyít meg egy bizo- nészi játéka ezúttal is hozza a kötelezőt, ugyanis öt (!) darab különleges bónusz- 
nyos enyveskezű társ. Neki köszönhetően de A galaxis őrzőitől azért nem várunkel jelenettel készültek nekünk Gunnék, amit 
meggyűlik a bajuk a szuverén nép sere- shakespeare-i magasságokat. Nyilván. vétek lenne kihagyni. Mi szóltunk. 
gével, miközben a helyzetet bonyolítjaaz Ahogy az már a trailerekből is leszűrhe- 
is, hogy felbukkan Űrlord (Chris Pratt) bi- 
ológiai apja Ego (Kurt Russell) képében. ml 
Noha James Gunn ismét minden filmes 


amestar.hu 


24: Legacy 


ONTOSAN EGY ÉVE MÁR AN- 
PB: HOGY A FOX BEJELEN- 

TETTE 2016-17-ES PROG- 
RAMJÁT, ÉS EZZEL EGYIDEJŰLEG 
KÉT KULTIKUS SOROZATA - A 24 
ÉS A PRISON BREAK - VISSZATÉ- 
RÉSÉT. A hír vegyes fogadtatásra ta- 
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emekül jelzi, hogy a 10. évadnak 
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tár 
silái 


ni a 
algia erejét, hi- 

ndig pisz- 
d lenni időnként; 


itől - minden 
Ini. 
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Northern Disco Lights 


EFUTOTT A NEGYEDIK SKAN- világszerte. Az úttörőként megemlített 
lee NAPOK RENDEZVÉNY, . és köszönettel illetett A-ha zeneka 

AIMMIT BUDAPESTEN, AZ 985-ös befutása óta eltelt időszakban 
ART-4 CINEMA MOZIBAN NYITOTT  atfilmben megszólaló számtalan nor- 
MEG MÁRCIUS 24-ÉN NORVÉGIA vég és más európai közreműködő sze- 
MAGYARORSZÁGI NAGYKÖVETE. rint kialakult Norvégia hangja. Tromsg 
Olav Berstad angol nyelven szólt ater- után Oslóba és Bergenbe vándorol a ka- 
met teljesen megtöltő közönségez, és era, miközben - anélkül, hogy akár em- 
rendkívüli választékossággal, nem ke- ítés szintjén is hallanánk valamit a hí- 
vés humorérzékről tanúskodva mesélt es bergeni black metal szubkultúráról 
hazájáról, a magyar kapcsolatokról és - Bryan Ferrytől kezdve Biosphere-en 
a bemutatandó zenés (norvég-angol és Lindstramön át eljutunk Todd Terjéig. 
koprodukcióban készült) dokumentum- A legbehatóbban az Erot művésznév 
filmről; figyelmeztetve, hogy ne lepőd- alatt ténykedő ifjút ismerhetjük meg, ami 
jünk meg az időnként felbukkanó ab- em csupán jelentőségének köszönhető, 
szurditáson; északi furaság. de egyben tisztelgés a szcéna első köveit 
A első képsorok Tromsg városából (az erakó generáció 23 évesen elhunyt kép- 
északi sarkkörön túl 400 kilométerrel, viselője előtt. 
kis túlzással itt a madár se jár, és a nap Talán a moziteremben ülők nem túl 
se süt) indulnak, ahonnan termékeny és agy százaléka ismerte a bemutatott 
meghatározó elektronikus zenei kultú- Zenei producereket és DJ-ket, ám hoz- 
ra nőtte ki magát a 90-es évekre. A film zám hasonlóan ihletet meríthettek, ha 
azt mutatja be, hogyan fabrikált zenét ez eg tudtak jegyezni néhány szép norvég 
a Commodore 64-eseken felnőtt, kevés evet, miközben markon ragadta szívü- 
számú tizenéves az északi fény éteri su- ket a csodálatos, skandináv space disco, 
garai alatt, és miképpen alakult ki ebből amely néha jazzes, néha elektrós, de min- 
Norvégia (szintén kis túlzással) első szá- denképpen rengeteg érzelmet közvetít. 
mú exportcikke. Ahogy az egész film: személyes, megha- 
Viszonylag szűk alkotói gárdát ismerhe- tó, vicces, és mindenképpen érdemes ar- 
tünk meg a riportokból és narratív kép- ra, hogy a jövőben szélesebb kör is meg- 
sorokból összeálló történetből, ám ez a ismerhesse. 


közeg milliós rajongói tábornak örvend 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


Júdás elszabadul 


IDEÁLISNÁL, CSAKNEM KÉT 

ÉVEN KERESZTÜL VÁRTUK, 
HOGY KIDERÜLJÖN, MIKÉNT ALA- 
KUL A NEMZETKÖZÖSSÉG SORSA. 
Hamilton előző regényében, a Pandó- 
a csillagában súlyos árat fizettek kí- 
váncsiságukért az emberek; sikerült 
egy szinte kimeríthetetlen erőforrások- 
kal rendelkező, minden eltérő életfor- 
na totális kiirtására törekvő idegen ci- 
vilizációt magukra szabadítaniuk. A pri- 
nerek inváziójábai iók vesztek oda, 
és még többen váltak földönfutóvá, az 
évszázadokon át uralkodó béke és jó- 
lét után pedig egy bizonytalan kimene- 
telű fegyveres konfliktussal, sőt egyene- 
sen a megsemmisülés rémképével kell 
szembenézniük a Nemzetközösség ret- 
tegő, ugyanakkor dühös és bosszúra 
szomjazó polgárainak. A szerző a tár- 
sadalmi ranglétra különböző fokain álló 
szereplők - politikusok, katonák, rend- 
őrnyomozók, terrorista mozgalmárok, 
médiasztárok, egyszerű átlagemberek 
- szemszögéből láttatja és hozza köze- 
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We Have Arrived 
(Remastered 2017) 


KÖZHIEDELEMMEL ELLEN- 
A TÉTBEN A HARDCORE NEM 
HOLLAND TALÁLMÁNY. 
Vagy legalábbis nem ott született, hiszen 
mintegy két évvel az első komolyabb rot- 
terdami megmozdulások szárba szökke- 
nése előtt megszületett már egy szám, 
amely Németországból indulva bejárta 
a fél világot, és történelmet írt. Ez volt a 
We Have Arrived, a világ legelső hardcore 
szerzeménye. 1990-et írtunk akkor, Marc 
Acardipane örökbecsű klasszikusa tehát 
mostanra 27 éves lett. Első blikkre ebben 
semmi rendkívüli sincs (hiszen még csak 
nem is kerek szám), mégsem véletlen, 
hogy idén emlékezünk meg róla. Szerepelt 
ugyanis az eredeti lemezen egy másik 
track is, a Reflections of 2017 amely 
remekül példázza, hogyan képzel- 
ték el akkoriban a jövő zené- 
jét. Mostanra megérkez- 
tünk, itt vagyunk 2017- 
ben, és az a fura 
helyzet állt elő, 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


lebb hozzánk az eseményeket. Mi pedig 
hagyjuk magunkat a lendületes törté- 
netvezetés által sodortatni, mert feltét- 
lenül tudni akarjuk, hogy mi történik a 
következő oldalon. 


A A VAJÁK SOROZAT HATO- 
fi DIK KÖTETE EMBER VOL- 

NA, AKKOR ÚGY EMLÉKEZ- 
NE MEG RÓLA MARISKA NÉNI A 
SZOMSZÉDBÓL, HOGY JÓ GYE- 
REK VOLT, DE OLYANOKAT MON- 
DOTT, HOGY BELEVÖRÖSÖDÖK. Per- 
sze, aki ismeri a lengyel szerző munkás- 
ságát, a legkevésbé sem ütközik meg 
azon, hogy Sapkowski a hajunknál fog- 
va rángat vissza bennünket a földre, és 
nyomja a képünket a sárba, miközben a 
tőle megszokható vulgáris kendőzetlen- 
séggel és csípős humorral szaggatja ca- 
fatokra a fantasyvel kapcsolatban táp- 
lált illúzióinkat. Az általa teremtett világ- 
ban nem léteznek gáncs nélküli lovagok, 
hólelkű hősök, még az ősrégi tündejóslat- 
ban megjövendölt megváltó, az anyjától 
elszakított, örökségétől megfosztott és 
vajákok közt nevelkedett Ciri sem olyan, 
mint amilyennek a laikus gondolná. Kábí- 
tószert fogyaszt, fűvel-fával összefekszik, 
és folyton káromkodik. A Fecske-torony 
központi figurája egy mocsári remeténél 
nyalogatja sebeit, és elmeséli neki, hogy 


NE 


ATALMAS ÖRÖM, AMIKOR 
FH UNALOMIG KIMAXOLT 

STÍLUSBAN OLYAN LEMEZ 
BUKKAN FEL, AMI KÉPES ÚJRA 
MEGTÖLTENI SZENVEDÉLLYEL 
EGY RAJONGÓ LELKÉT. Márpedig 
a metalcore pontosan az a stílus, 
amelyben nem hittük, hogy valaha 
elementáris újítás jöhet még, erre a 
(szinte) semmiből itt egy hibátlan ko- 
rong, 11 zseniális zenével. Megjelenés 
előtt minden egyes ízelítő szám után 
vegyes érzelmeim voltak, mivel mind- 
egyik azonnal a szívembe lopta ma- 
gát, de pontosan ezért attól tartot- 
tam, hogy előre ellövik az összes mu- 
íciót. De nem ez történt. A teljes 
WE arzenálban legalább még egyszer any- 
9 p yi instant klasszikus várt, ami még 
ost is felfoghatatlannak tűnik. Gyö- 
örű balansz a dallamos kvázi-rádió- 
barát melódia és üvöltözés-hörgés, 
tufaegyszerű riffek és matekozós rit- 
usorgia, kétlábdobos szeletelés és 
elhők fölött gitárpengetés között. 
Egy pillanatig sem unalmas vagy la- 


hogy ez bizony még mai füllel is futurisz- 
tikusnak hat. Ráadásul az idők folyamán 
a két szám együtt a valami új kezdetének 
de facto szimbólumává vált, így nem vé- 
letlen, hogy - a hosszú hallgatásból visz- 
szatérő - Acardipane is az újrakevert és 
-kiadott változatukkal indította útjára leg- 
újabb labeljét, a Planet Phuture-t. 2017 
tehát mindvégig a kezdet volt, s nem a 
vég, hiszen a jövőt nem lehet megállítani. 


hos 


MeJCair Mr Hi E 


You Are We 


Fecske-torony 


jutott idáig Bonharttal, a hírhedt fejva- 
dásszal viaskodva. Ezalatt egy másik 
szálon Ríviai Geralt keresi nevelt lányát 
a trubadúr Kökörcsin, a vámpír Regis, az 
íjász Milla, a nilfgaardi Cahir és egy ha- 
álraítélt bűnöző társaságában, míg a 
harmadikon Yennefer tesz mindent koc- 
kára azért, hogy megfingassa a roppant 
ellenszenves Vilgefortz varázslót. 


j 
.. va 
UH JÁK 


FECSKETÖRÖNY 


pos ez az 51 percnyi zsenialitás. Is- 
mered azt az érzést, amikor van egy 
örök kedvenc zenéd, amely egy dal- 
amtöredék vagy refrénben megbújó 
nanghajlítás miatt égett örökre a szí- 
vedbe? Na, itt rengeteg ilyen van, pe- 
dig egyetlen ilyen maradandó töké- 
etességet is ritkán találni, nemhogy 
egy tucatot, egyetlen albumon. Köte- 
ező hallgatnivaló. 
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Nemzetközi és hazai sztörok 


108 oldal foci minden honapon 
Exkfuzív riportok és ntertüs 
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INJUSTICE 2 


A NeatherRealm a halandó harcosok he- 
lyett most visszatér az istenek közé. 
ADC univerzum harcosai ismét egymás- 
nak esnek: némelyek Superman rémural- 
ma ellen, mások a rezsim mellett állnak 
ki. Rengeteg új karakter érkezik, és szám- 
talan régi hős lép új ruhában a ringbe. 
Meglátjuk, hogy ez mire lesz elég. 


TEKKEN 7 


Hosszú hónapok után végre nyuga- 
ton, otthoni rendszereken is megjele- 
nik a Tekken 7, amit az árkád játékter- 


mek látogatói már régóta élvezhettek. 


A széria legnagyobb titánjai gyűlnek 
össze egy hatalmas viadalra, ami ne- 
künk rengeteg szórakoztató összecsa- 
pást ígér. 


THE SURGE 


Egy durván kihívó és izgalmas sci-fit ka- 
punk, amelyben a sztori szerint az em- 
beriség a végletekig kimerítette boly- 
gónk nyersanyagait, minden talpalatnyi 
földért és erőforrásért meg kell küzdeni. 
Sokan egy jövőben játszódó Dark Soulst 
látnak a játékban. Májusban kiderítjük, 
hogy mennyi igaz ebből. 


Mostantól minden hónapban exkluzív ajándék vár téged itt, 

a GameStar magazin utolsó oldalán: vágdíe az alábbi 
két kupont, és használd fel a két Barcraft Esport Bárban, hogy 
kapj egy ajándék italt vagyingyenes játéklehetőséget. 
Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy 


koktél 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 


koktélis választhatól 


Barcraft Esport Bár 
1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestogmail.com címen! 
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GET EVEN 


Hátborzongatóan sötét sztorival indít 
a Get Even. Mi egy Black nevű zsol- 
dost alakítunk, akivel egyszer csak fel- 
ébredünk egy ismeretlen elmegyógy- 
intézetben, amnéziától szenvedve. 
Egyfajta kezelésen esünk majd át, 
melynek révén átélhetjük és vissza- 
kaphatjuk emlékeinket. Alig várjuk. 


DOBHATSZ EGYET 


8 A VÉGZET KOCKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉDLESZ AZ 
EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 


BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 
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KIREGTRE 7 TUBOR 


ID. 2017. JÚLIUS 24-28. 


10-14 ÉVES KOROSZTÁLY 


ÓBUDAI ÁRPÁD GIMNÁZIUM 


1034 BUDAPEST, NAGYSZOMBAT U. 19. 


e JELENTKEZÉS: Kovács Judit e helloworlidopcworld.hu e 06-1-577-4373 
TOVÁBBI INFORMÁCIÓ: MIN ES rattb map ewtoriektjets se A A 


Az ár tartalmazza az ÁFA-t, az ebéd, 
a foglalkozások és a felhasznált anyagok díját. 
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